
 
INSTITUTO POLITÉCNICO NACIONAL  

ESCUELA SUPERIOR DE CÓMPUTO 
 
 

ESCOM 
 
 

Trabajo Terminal 

“Sistema de Enseñanza de Lengua Náhuatl a Nivel Básico” 
2012 - A045 

 

 

Que para cumplir con la opción de titulación curricular en la carrera de: 

“Ingeniería en Sistemas Computacionales” 
 
 

Presentan 

 

González Estrada Hilda 
Rojas Cuandón Aldo Abraham 

 
 

 
Directores 

 

 

 

 

 

Ing. Felipe de Jesús Figueroa del Prado     M. en C. Job Hernández Joffre 

 

9 de Diciembre de 2013 



INSTITUTO POLITÉCNICO NACIONAL
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Directores
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1.1. Introducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1
1.2. Planteamiento del problema . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3
1.3. Estado del arte . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4
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1.1. Firefox en Náhuatl . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5
1.2. Podcast disponibles en CDI . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5
1.3. Modelo en cascada . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
1.4. Modelo de prototipos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23
1.5. Modelo en espiral . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24
1.6. Modelo incremental . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26
1.7. Fases de RUP . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28
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Caṕıtulo 1

Marco Teórico

1.1. Introducción

En la actualidad en el páıs se comparten diversos territorios, lenguas y culturas, un
claro ejemplo es el español que se habla en México que convive con diversas expresiones
y aportaciones de diversos idiomas y lenguas tanto originarios como extranjeros, con la
reforma al art́ıculo 2 de la Constitución Poĺıtica de los Estados Unidos Mexicanos nuestro
páıs reconoce que la nación tiene una composición pluricultural sustentada originalmen-
te en sus pueblos ı́ndigenas; garantizando el derecho de los pueblos y las comunidades
ind́ıgenas a la autonomı́a para preservar y enriquecer sus lenguas y culturas. [14]

La Ley General de Derechos Lingǘısticos de los Pueblos Ind́ıgenas reconoce a las len-
guas ind́ıgenas como lenguas nacionales con la misma validez que el español. Sin embargo,
la mayoŕıa de la población no conoce a los diversos integrantes de los pueblos ind́ıgenas
que hablan más de 60 lenguas originarias aunque los pueblos ind́ıgenas (aproximadamente
15 millones de habitantes) conviven en un territorio de cerca de dos millones de kilómetros
cuadrados.

¿Por qué conocer a los ind́ıgenas? Muchas personas se preguntan por qué razón es
importante que todos los mexicanos aprendamos sobre la cultura de los pueblos ind́ıgenas.
Existen varias razones.

En primer lugar, los pueblos ind́ıgenas de México son una pieza fundamental del mo-
saico de culturas y tradiciones que han contribuido a la construcción del México moderno.
Conocer a México demanda conocer a sus pueblos originarios, entender su realidad y cos-
tumbres; apreciar su cultura y tradiciones. Identificar lo que los define y nos une a ellos,
en lugar de resaltar lo que nos diferencia y aparta. [8]

1
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En segundo lugar, es frecuente que las personas piensen que sólo su cultura es buena
y minimizan a las culturas diferentes a la suya. En nuestro páıs muchas personas conside-
ran que las culturas ind́ıgenas son inferiores. La visión negativa de los ind́ıgenas y de sus
culturas es producto de la ignorancia. Esta visión hace que muchos mexicanos desprecien
a los ind́ıgenas y, lo que es peor, que los discriminen. De esta manera se ha identificado a
ser ind́ıgena con ser pobre, y se ha considerado que para dejar de ser pobres los ind́ıgenas
deben abandonar también sus culturas y sus identidades propias.

Por lo tanto, es necesario erradicar la discriminación de la que aún son v́ıctimas los
ind́ıgenas de nuestro páıs, esto requiere del esfuerzo por impulsar su conocimiento y valo-
ración promoviendo el estudio y conocimiento de las lenguas de las comunidades ind́ıgenas
del páıs desde diferentes campos de estudio y en distintos niveles educativos.
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1.2. Planteamiento del problema

En 1999, la Conferencia General, órgano supremo de la Unesco, reconoció el papel
desempeñado por la lengua materna en el desarrollo de la creatividad [25], la capacidad
de comunicación y la elaboración de conceptos, pero también en el hecho de que las len-
guas maternas constituyen el primer vector de la identidad cultural.

Cada lengua refleja una visión única del mundo y una cultura compleja que refleja la
forma en la que una comunidad ha resuelto sus problemas en su relación con el mundo, y
en la que ha formulado su pensamiento, su sistema filosófico y el entendimiento del mundo
que le rodea. Por eso, con la muerte y desaparición de una lengua, se pierde para siempre
una parte insustituible de nuestro conocimiento del pensamiento y de la visión del mundo.

La Unesco considera que la lengua de una comunidad está en peligro cuando un 30
por ciento de sus niños no la aprende, y cita, entre las razones para que esto ocurra las
siguientes:

1. Fuerzas externas: el sojuzgamiento militar, económico, religioso, cultural o educa-
tivo, aśı como el desplazamiento forzado de la comunidad, contacto con una cultura
más agresiva o acciones destructivas de los miembros de la cultura dominante.

2. Fuerzas internas: a menudo las fuerzas internas tienen su origen en fuerzas exter-
nas, ambas detienen la transmisión intergeneracional de las tradiciones lingüisticas
y culturales. En algunas comunidades se desarrolla una actitud negativa hacia su
propia lengua, también muchos pueblos ind́ıgenas asocian su condición social desfa-
vorecida con su cultura y han llegado a creer que no merece la pena salvaguardar sus
lenguas. Por lo tanto, abandonan su lengua y su cultura con la esperanza de vencer
la discriminación de la que son objeto en muchos lugares, asegurarse un medio de
vida y mejorar su movilidad social o integrarse en el mercado laboral.

Una de las lenguas ind́ıgenas con mayor número de hablantes en el páıs es el Náhuatl
ya que en épocas prehispánicas se extendió debido a las conquistas de otros pueblos.
Sin saberlo casi todos los mexicanos hablamos diariamente con cierto conocimiento del
Náhuatl, aunque no sabemos con exactitud el significado o ráız de ciertas palabras. Exis-
ten algunos sectores de la población donde ha surgido una atracción por aprender una
lengua ind́ıgena, y preservarla. Sin embargo no existe una oferta amplia de espacios donde
estudiarla y practicarla. A menudo los cursos que existen no están dentro de las posibili-
dades económicas de la población interesada.
En censos anteriormente realizados por el INEGI se notó la disminución de hablantes de
lengua Náhuatl mientras que hay pocas editoriales que cuentan en su acervo bibliográfico
con autores de esta lengua.
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1.3. Estado del arte

Internet ha agrupado una serie de elementos tecnológicos, sociales y comerciales que
cambian la manera de informar y aumentar el alcance de los sectores en los cuales se
mueve la sociedad actual. Los avances tecnológicos proporcionan una nueva forma de en-
señanza, con éstos se pueden desarrollar aplicaciones que sirvan de apoyo a la educación,
ya que ofrecen herramientas suficientes para presentar información y contenidos de un
tema especifico a un grupo determinado. En la actualidad los alumnos hacen uso de las
nuevas tecnoloǵıas como un medio de enseñanza, porque éstas brindan información que
se obtiene por medio de las aplicaciones realizadas.

La diferencia entre Internet y otras redes de comunicación reside en la magnitud de
su tamaño y la cantidad de información disponible. Internet goza de un crecimiento ex-
ponencial, la rapidez con la que está evolucionando marca una gran diferencia. Es por eso
que las aplicaciones Web han tenido un crecimiento positivo para las empresas o entidades
que necesiten gestionar su información de una manera más eficiente y eficaz.

Instituciones como el INALI [12] y la CDI [5] promueven la valoración y el respeto de
las culturas y lenguas ind́ıgenas del páıs, como elemento fundamental para construir un
diálogo intercultural y con ello contribuir a eliminar la discriminación hacia la población
ind́ıgena. Ante semejante reto, se realizan acciones para el fortalecimiento del patrimonio
material e inmaterial de las culturas ind́ıgenas y para la difusión de la diversidad cultural
y lingǘıstica del páıs en los medios masivos de comunicación.

También el SIL [13] realiza importantes estudios acerca de las distintas lenguas ind́ıge-
nas de México, recopilando la gramática y realizando diccionarios acerca de la lengua en
cuestión. Algunas casas de cultura del Distrito Federal tienen cursos de Lengua Náhuatl,
mientras que la UNAM incorporó la lengua Náhuatl en sus cursos de idiomas, impartiendo
cursos para el público en general y cursos de formación para profesores.



CAPÍTULO 1. MARCO TEÓRICO 5

Algunos recursos disponibles con el fin de promover la difusión de distintas lenguas
ı́ndigenas son:

Firefox en Náhuatl clásico: Firefox [7] desarrolla una versión piloto de Firefox en
Náhuatl para que cerca de 1.5 millones de hablantes de la lengua Náhuatl en México
naveguen por Internet en su lengua materna. Además del Náhuatl Firefox también ha
desarrollado versiones en Chol, Maya, Tarahumara, Tzeltal, Zapoteco y Náhuatl de la
Sierra Norte de Puebla.

Figura 1.1: Firefox en Náhuatl

Podcast con nociones básicas para aprender Náhuatl: La CDI [17] incluye
podcast donde se pueden aprender palabras y frases básicas del Náhuatl, estos podcast
han sido realizados por la radiodifusora ind́ıgena XEANT ”La Voz de las Huastecas”de
Tancanhuitz de Santos, San Luis Potośı, que durante los últimos años ha realizado diversas
actividades para el rescate de las lenguas ind́ıgenas de la región.

Figura 1.2: Podcast disponibles en CDI

Traductor asistido por multimedios (TAM): Este traductor puede desplegar la
palabra traducida en forma escrita y permite al usuario reproducir la versión hablada,
aśı como ver una ilustración gráfica de la misma. En su primera versión contiene la lengua
Chol del suroeste de México y el Español. El sistema tiene la potencialidad para ser una
plataforma multilingüe.[22]
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Software educativo para la enseñanza y difusión de la lengua Zapoteca: El
software está dirigido para niños entre 5 y 7 años de edad, enfocado como una estrategia
de apoyo para la lectura y la escritura del Español y Zapoteco, permitiendo conocer un
vocabulario básico de la lengua Zapoteca. El proyecto propone desarrollar una aplicación
Web que incluya imágenes, audio, video y palabras clasificadas en secciones. [24]

Existen diversos sitios que cuentan con información de las lenguas ind́ıgenas, difun-
diéndolas por medio de cursos, algunos ejemplos:

Nombre Caracteŕısticas Disponible en:
Aztlán Virtual Este curso se compone de

dos partes: un glosario ge-
neral y lecciones. Las Lec-
ciones cuentan con una in-
trodución, frases y el conte-
nido de la lección. Al final
de cada lección se realiza un
examen.

http://www.aztlanvirtual.com

Mexica Ohui Este curso incluye resu-
men de gramática, dicciona-
rio Náhuatl-Español, cues-
tionarios, algunas prácticas
de traducción y una pe-
queña colección de textos,
que incluyen poeśıa y prosa.

http://mexica.ohui.net/

Clases de Maya Este curso muestra los te-
mas en videos, incluye voca-
bulario, frases y gramática.
Tiene un diccionario donde
es posible escuchar la pro-
nunciación de las palabras.

http://www.indemaya.gob.mx/
clases-de-maya/index.html

YAAK, enseñan-
za y difusión de
Otomı́.

Incluye información de la
lengua Otomı́, desarrolla los
temas en conversaciones dis-
ponibles en videos. Incluye
un diccionario.

http://campusvirtual.uaq.mx/
OtomiOnline/

Tabla 1.1: Sitios Web con cursos de Lenguas Ind́ıgenas
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1.4. Consideraciones Teórico - Metodológicas

Se eligió la teoŕıa de Felder debido a que es actualmente uno de los Investigadores más
destacados en el ámbito de los estilos de aprendizaje. Su teoŕıa es aplicable mayormente
a ambientes de tecnoloǵıa WEB.

1.4.1. Modelo de Felder Silverman

Los estudiantes tienen diferentes estilos de aprendizaje. Algunos estudiantes tienden
a concentrarse en los hechos, datos y algoritmos, mientras que otros se sienten más cómo-
dos con las teoŕıas y modelos matemáticos. Algunos responden fuertemente a las formas
visuales de información, como imágenes, diagramas y esquemas, mientras que otros re-
ciben más de las formas verbales - explicaciones habladas y escritas. Algunos prefieren
aprender de forma activa e interactiva, mientras que otros funcionan más introspectiva e
individualmente. [16]

En un art́ıculo publicado en 1996, Richard Felder presenta su modelo de estilos de
aprendizaje que se conoce con el nombre de Modelo de Felder-Silverman (FSLSM).

Este modelo clasifica a los estudiantes en cinco dimensiones:

1. Estudiantes sensitivos (concreta, práctica, orientada a hechos y procedimientos)
o estudiantes intuitivos (conceptuales, innovadores, orientados hacia las teoŕıas y
significados).

2. Estudiantes visuales (prefieren representaciones visuales del material presentado -
imágenes, diagramas, diagramas de flujo) o estudiantes verbales (prefieren explica-
ciones orales y escritas).

3. Estudiantes inductivos (prefieren las presentaciones que van de lo particular a lo
general) o estudiantes deductivos (prefieren las presentaciones que van de lo general
a lo particular).

4. Estudiantes activos (aprender probando cosas, trabajando con otros) o estudiantes
reflexivos (aprenden mediante la reflexión de las cosas, trabajando solos);

5. Estudiantes secuenciales (lineal y ordenada, aprender en pequeños pasos incremen-
tales) o estudiantes globales (hoĺıstico - concepción basada en la integración total
frente a un concepto o situación, pensadores sistémicos, aprende en grandes saltos).
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Descripción de acuerdo a cada estilo de aprendizaje:

1. Sensitivo - intuitivo: Los estudiantes perciben dos tipos de información: informa-
ción externa o sensitiva a la vista, al óıdo o a las sensaciones f́ısicas e información
interna o intuitiva a través de memorias, ideas, lecturas, etc.

2. Visual - verbal: Los estudiantes básicamente la reciben en formatos visuales me-
diante cuadros, diagramas, gráficos, demostraciones, etc. o en formatos verbales
mediante sonidos, expresión oral y escrita, fórmulas, śımbolos, etc.

3. Inductivo - deductivo Los estudiantes se sienten a gusto y entienden mejor la
información si está organizada inductivamente donde los hechos y las observaciones
se dan y los principios se infieren o deductivamente donde los principios se revelan
y las consecuencias y aplicaciones se deducen.

4. Activo - reflexivo: La información se puede procesar mediante tareas activas a
través compromisos en actividades f́ısicas o discusiones o a través de la reflexión o
introspección.

5. Secuencial - global: El progreso de los estudiantes sobre el aprendizaje implica
un procedimiento secuencial que necesita progresión lógica de pasos increméntales
pequeños o entendimiento global que requiere de una visión integral.

Estas cinco dimensiones están relacionadas con las respuestas que se puedan obtener
a las siguientes preguntas:

1. ¿Qué tipo de información perciben preferentemente los estudiantes?

2. ¿A través de qué modalidad perciben los alumnos más efectivamente la
información?

3. ¿Con qué tipo de organización de la información prefiere trabajar el es-
tudiante?

4. ¿Cómo procesa el estudiante la información?

5. ¿Cómo progresa el estudiante en su aprendizaje?
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Sugerencias del modelo de Felder Silverman que se aplicarán al sistema

Motivación al aprendizaje: Relacionar el material presentado con temas posteriores,
resaltar las relaciones. (Inductiva-Global).

Balancear material: Enfatizar el método para la solución de problemas prácticos
(sensitivo-activo), este material debe contener bases teóricas (intuitivo-reflexivo).

Presentar ilustraciones: Intuitivos (inferencia lógica, reconocimiento de patrones, ge-
neralización). Sensitivos (observación y experimentación).

Usar: Esquemas, figuras, graficas y videos antes, durante y después de presentar material
verbal. Además de incluir animaciones (sensitivo-activo)

Caracteŕısticas esenciales de un programa de enseñanza-aprendizaje basado
en las TIC
Según Garćıa Mart́ın [9], un programa de enseñanza asistido por medios tecnológicos debe
reunir las siguientes caracteŕısticas esenciales:

1. Facilidad de uso: interfaz usuario-máquina sencillo, facilitador de la interactividad.

2. Máxima interactividad:las respuestas del programa deben ser rápidas y adecua-
das.

3. Múltiples niveles

4. Control del aprendizaje e historia del mismo con vistas a la retroalimentación.

5. Seguridad y flexibilidad.

6. Facilidad de ofrecer múltiples tipos de ejercicios.

7. Facilidad de importar y exportar información y ejercicios.
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1.4.2. Breve recorrido sobre los métodos de segunda lengua

Los métodos de enseñanza de segunda lengua han variado en el tiempo. [21] A conti-
nuación se presentan los principales a partir de sus caracteŕısticas:

Método gramática - traducción

En este método se trata de entender y traducir los textos escritos de la otra lengua
que no es la lengua materna y utiliza técnicas didácticas como la lectura en voz baja,
los ejercicio s de traducción a la lengua materna, los ejercicios de comprensión de lectura
basándose en textos literarios además de los ejercicios gramaticales que lo complementan.
Esto no facilita que el estudiante produzca enunciados originales ni interactúe en grupo,
sólo se siguen todas y cada una de las indicaciones del profesor con el objeto de aprender.
Es muy importante que no cometa errores ya que hace una reproducción de lo que ya
está escrito. Según S, Richard y Rodgers [21] (Pág. 11 - 16) sus caracteŕısticas son las
siguientes:

Objetivo: Se acerca a través del análisis detallado de sus reglas gramaticales, para
seguir después con la aplicación de este conocimiento a la tarea de traducir oraciones y
textos desde la lengua objeto.

Teoŕıa de la lengua: La lengua es un sistema de reglas gramaticales.
Teoŕıa del aprendizaje: La memorización de largas listas de palabras y reglas grama-
ticales.
Papel del alumno: Memoriza las reglas morfológicas y sintácticas para que pueda rea-
lizar traducciones de textos.
Papel del profesor: Enseña oraciones gramaticalmente correctas. Corrige minuciosa-
mente la traducción de los textos.
Papel del material: El libro de texto es indispensable

Método directo

Mientras el método gramática traducción se enfocaba a lo escrito, el método directo
introduce lo oral pero el maestro habla la lengua meta sin importar si los alumnos entien-
den. Según los autores citados previamente sus caracteŕısticas eran:

Teoŕıa de la lengua: La lengua es una asociación directa entre forma y significado.
Teoŕıa del aprendizaje: Se aprende la lengua por medio del método natural a través
de la interacción oral intensiva con la lengua meta.
Papel del alumno: Ser capaces de inferir el significado en la segunda lengua de lo que
observan. Infiere las reglas gramaticales.
Papel del profesor: Evita totalmente el uso de la primera lengua. No hace traducciones.
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Corrige la pronunciación.
Papel del material: Materiales auténticos que permitan la asociación del objeto con el
significado.

Método oral y situacional

El método directo introdujo lo oral pero no teńıa una clara graduación de la dificultad
de las clases, es decir, no teńıa objetivos claros. El enfoque oral situacional introduce una
secuencia de actividades graduadas. Parte de lo más sencillo a lo dif́ıcil. Según S, Richards
y Rodgers [21] (Pág. 37 - 48) sus caracteŕısticas son:

Teoŕıa de la lengua: La lengua es una serie de estructuras relacionadas con situaciones.
Teoŕıa del aprendizaje: Es la memorización y la formación de hábitos.
Papel del alumno: Escucha, repite y responde a preguntas e instrucciones. Al inicio
no ejerce control sobre el contenido, posteriormente puede tomar la iniciativa para hacer
afirmaciones y preguntas.
Papel del profesor: Actúa de modelo en la presentación de estructuras. Modera la
práctica de los ejercicios de repetición. Corrige los errores. Permite el uso de la primera
lengua. Evalúa el progreso.
Papel del material: Se basa en el libro de texto y en el material visual. El libro de
texto contiene lecciones organizadas que responden a un orden de graduación según la
complejidad.

Tomaremos las siguientes sugerencias del método oral y situacional y del método
gramática traducción:

Presentar el material del curso en un orden gradual, de acuerdo con el tema explicado
en los videos de cada lección.

Presentar poemas breves en los que el alumno podrá demostrar si comprende lo
escrito.

Presentar oraciones correctamente escritas que el alumno podrá utilizar de modelo
cuando realice las propias.
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1.5. El Náhuatl

Para la elaboración del sistema necesitamos saber cómo se ha abordado la enseñanza
de la lengua en los últimos años, por esta razón, en esta sección incluimos algunos puntos
importantes de ciertas obras que se han enfocado en el náhuatl. Se toman en cuenta las
que se han enfocado en náhuatl clásico y que serán de utilidad para retomar algunos
puntos importantes de las mismas.

1.5.1. La enseñanza del Náhuatl en los últimos 200 años

Durante los dos últimos siglos muchos han sido y muy variados los esfuerzos por en-
señar el náhuatl como lengua meta.Diversas instituciones educativas públicas y privadas
en México y en otros páıses, al igual que algunas asociaciones civiles y grupos interesados
en la cultura prehispánica, además de personas aisladas han ofrecido y siguen ofreciendo,
eventualmente, cursos de náhuatl.

A pesar de estas iniciativas, en pocas ocasiones ha sido posible darles seguimiento y
considerarlas como alternativas viables en la enseñanza de lenguas. Las razones son muy
variadas, pero entre las más evidentes son la falta de objetivos institucionales precisos.
Esto provoca la elaboración de programas de estudio contingentes y poco consistentes.
Además, la diversidad en la formación de los profesores, que va desde investigadores de-
seosos de difundir sus conocimientos, pasando por hablantes nativos con cierto nivel de
escolaridad, hasta llegar a estudiantes de náhuatl, sin mucho conocimiento de la lengua
ni de las técnicas didácticas. [2]

Durante los siglos XIX y XX, se han editado numerosas obras, las cuales han sido
utilizadas por profesores para la enseñanza del náhuatl. Algunas de ellas, carecen de ejer-
cicios propiamente dichos, ya que durante mucho tiempo la memorización de las reglas
gramaticales constituyó el fin último de la enseñanza. Otras obras, muestran una meto-
doloǵıa de enseñanza más desarrollada, aunque no definen con precisión el público al que
están dirigidas.

Estas obras tienen un origen muy distinto, algunos autores son mexicanos, extranjeros,
profesores universitarios, normalistas, investigadores independientes, asociaciones civiles,
hablantes nativos, etcétera y permiten realizar un primer acercamiento al terreno de la
enseñanza de esta lengua. Es importante recordar que cada autor tiene una idea distinta
de lo que es la lengua y de lo que debe contener un libro para aprenderla. 1

1En [2] se enlistan 10 obras, pero para este documento sólo se tomaron en cuenta las obras que se
enfocan a Náhuatl Clásico.
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Vocabulario manual de las lenguas castellana y mexicana. Pedro de Arenas
1982 (1611)

Este libro es el que mayor éxito editorial ha tenido en toda la historia. A partir de su
publicación en 1611, se han registrado más de 14 reimpresiones a lo largo de los últimos
cuatro siglos. El libro está contiene una tabla con las frases más usuales del español y sus
traducciones al náhuatl aśı como una tabla de los caṕıtulos que contiene la segunda parte
del vocabulario que comienza con la lengua mexicana y tiene la declaración en lengua
castellana.

Puntos importantes de esta obra:

Los objetivos de enseñanza: El autor menciona que se trata de un manual de
conversación que tiene como objetivo facilitar la comunicación entre españoles e
indios.

La lengua oral: Este vocabulario pretend́ıa resolver un problema práctico de co-
municación, por lo que su meta era el desarrollo de la habilidad para conversar
oralmente con los ind́ıgenas. La escritura es sólo un recurso de aprendizaje, propio
de la cultura europea.

Los materiales: El autor propone aprender la lengua con base en una serie de
preguntas, respuestas y frases simples, auténticas y adecuadas a cada situación de
comunicación. El el vocabulario se incluyen neologismos, hispanismos y otras pala-
bras que parecen haber sido adaptadas por el autor.

Los ejercicios: No prevé ejercicios sistemáticos de tipo escolar, pues trata de pro-
porcionar herramientas lingüisticas para poder desenvolverse en la vida cotidiana,
en los viajes, en la administración de sus bienes, administración pública y en el
control de los ind́ıgenas.

El papel del profesor: No se considera la presencia de ningún profesor o asesor.
El manual está diseñado para aprender de manera personal y autónoma.

El papel del alumno: La evaluación del aprendizaje del alumno está en función
de sus logros en la vida cotidiana.

El papel de la gramática: No existen explicaciones gramaticales expĺıcitas.
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Eṕıtome o modo fácil de aprender el idioma náhuatl o lengua mexicana. Faus-
tino Chimalpopoca Galicia 1869

Puntos importantes de esta obra:

Los objetivos de enseñanza: El autor considera al náhuatl como una lengua de
uso cotidiano, ya que los ejercicios finales presentan realizaciones lingüisticas propias
de funciones como saludar, preguntar cómo se encuentra una persona, ordenar,
etcétera.

La lengua oral: A pesar de que no hay ejercicios de pronunciación, los ejercicios
parecen haber sido diseñados para promover la interacción grupal, pues se trata de
diálogos cortos.

El sistema de escritura: Adopta un sistema de cinco vocales: a, e, i, o, u y 13
consonantes: c, h, l, m, n, p, q, t, x, y, z, tl, tz. El autor aclara que no se utilizan
las letras: b, d, f, g, j, ll, ñ, r, s.

Los materiales: Palabras, frases simples y diálogos cortos con sus traducciones al
español.

Los ejercicios: Cada lección contiene una explicación gramatical detallada y una
serie de tres ejercicios para cada explicación. El primer ejercicio incluye una lista de
palabras para memorizar, el segundo consta de palabras o frases en español que el
estudiante debe traducir al náhuatl, el tercer ejercicio contiene palabras o frases en
náhuatl para que el alumno traduzca al español.

El papel del profesor: El profesor da un mayor detalle a las explicaciones gra-
maticales, evalúa las traducciones del alumno y hace precisiones con respecto a la
pronunciación de las palabras.

El papel del alumno: Debe realizar actividades como memorización, traducción
y aplicar los conocimientos obtenidos en los ejercicios contenidos al final del curso.

El papel de la gramática: Las explicaciones gramaticales son muy amplias y
detalladas, los ejercicios sirven para desarrollar la habilidad del alumno para traducir
del español al náhuatl y viceversa.

Rasgos metodológicos generales: Se encuentran rasgos de métodos de gramática
traducción, sin embardo, hay un fuerte componente de comunicación auténtica en
los ejercicios.
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La enseñanza del náhuatl dedicada al Sr. Peñafiel. Bernardino de Jesús Quiroz.
1889

Puntos importantes de esta obra:

Los objetivos de enseñanza: Facilitar el conocimiento del habla Náhuatl. El
autor añade que el sistema que adoptó, conducirá a un mejor conocimiento de las
palabras, la etimoloǵıa, la ideoloǵıa y el desciframiento.

La lengua oral: Incluye una serie de explicaciones de cómo debe pronunciarse la
lengua.

Los materiales: Incluye en cada lección palabras sueltas o frases muy breves en
náhuatl, con sus traducciones al español.

Los ejercicios: Se basa en preguntas que el autor va respondiendo, también se
presentan, con ejemplos, diversos aspectos gramaticales.

El papel del profesor: No tiene un papel determinado en el libro.

El papel del alumno: Es orientado con los diálogos que presenta el autor sobre lo
que considera importante para aprender la lengua, después debe aprender las reglas
gramaticales para comprender los ejemplos que se presentan.

El papel de la gramática: Constituye el objeto de estudio único del manual.

Rasgos metodológicos generales: Aborda los elementos esenciales para iniciar
al estudiante en la gramática náhuatl mediante memorización de reglas.

Foundation Course in Náhuatl Grammar. Joe Campbell y Frances Karttunen.
1989

Puntos importantes de esta obra:

La lengua oral: Hay una serie de explicaciones detalladas sobre algunos aspectos
fonológicos de la lengua. Se proponen diálogos para interactuar de manera oral entre
los estudiantes o con el profesor.

Los materiales: Dos volúmenes de 336 y 272 páginas, en los cuales se presenta
una muestra abundante de palabras sueltas y frases cortas, con sus traducciones en
inglés.

Los ejercicios: Incluye explicaciones gramaticales con ejemplos, ejercicios donde
se pide al alumno separar en śılabas, traducir palabras sueltas o frases cortas del
náhuatl al inglés o viceversa, derivar palabras, frases nominales o verbales a su forma
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plural, conjugación de verbos, practicar oralmente preguntas, redactar y completar
pequeñas frases, relación de columnas para unir formas causativas, aplicativas o
locativos.

El papel del alumno: Se asigna un papel muy activo, pues se responsabiliza al
alumno de su aprendizaje.

El papel de la gramática: Todos los ejercicios del manual son ejercicios grama-
ticales y cada caṕıtulo presenta distintos aspectos de la gramática de la lengua.

Rasgos metodológicos generales: Tiene rasgos fundamentales de los métodos
gramática - traducción, pero con innovaciones como no usar textos literarios y en
su lugar, utilizar frases cortas y palabras.

Llave del náhuatl. Ángel Maŕıa Garibay. 1999 (1940)

Puntos importantes de esta obra:

Los objetivos de enseñanza: El autor reune una buena colección de textos que a
su criterio representan la mejor época de la lengua. Trata de dar los medios para la
lectura seria y útil de los manuscritos de los siglos XVI y XVII, aśı como presentar
algunos aspectos de evolución de la lengua.

La lengua oral: Incluye una explicación sobre el sistema fonético de la lengua.

Los materiales: Se basa en el análisis de textos anónimos y algunos que son extrac-
tos de manuscritos de Sahagún, Chimalpain, textos tomados de obras de Peñafiel,
etc.

Los ejercicios: El estudiante debe ubicar los sonidos en los textos y aśı pronunciar
correctamente. La obra no incluye ejercicios formales.

El papel del alumno: Debe entender y traducir textos literarios.

El papel de la gramática: Se enfatiza en la estructura de textos, por lo tanto el
estudiante no produce enunciados originales ni interactúa en grupo.

Rasgos metodológicos generales: Es un buen ejemplo del método gramática
traducción.
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En este resumen se puede observar que aunque han habido diversas obras con el
propósito de la enseñanza del náhuatl se carece de ejercicios, en algunas obras no se toman
en cuenta y en otras sólo se proporcionan diálogos, debido a que estas obras son bastante
antiguas no se pudo acceder a ellas, sin embargo se tomarán en cuenta las siguientes
sugerencias para la elaboración del material que se incluirá en el sistema:

Proporcionar ejercicios donde el estudiante deba identificar lo que escucha.

Incluir ejercicios de traducción del español a náhuatl y viceversa.

Incluir una lista de vocabulario básico que el alumno deberá memorizar.

Esta lista de sugerencias toma en cuenta la comprensión oral, comprensión escrita y
la producción escrita. No se tomará en cuenta producción oral.
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1.6. Marco conceptual

Aplicación Web Se denomina aplicación Web a aquellas herramientas que los usuarios
pueden utilizar accediendo a un servidor Web a través de Internet o de una intranet
mediante un navegador. Es una aplicación de software que se codifica en un lenguaje
soportado por los navegadores Web en la que se conf́ıa la ejecución al navegador.

Servidor Web Un servidor Web es un programa que se ejecuta continuamente en un
computador, manteniéndose a la espera de peticiones de ejecución que le hará un
cliente o un usuario de Internet. El servidor Web se encarga de contestar a estas
peticiones de forma adecuada, entregando como resultado una página Web o infor-
mación de todo tipo de acuerdo a los comandos solicitados.

Base de Datos Una base de datos es una colección de datos relacionados. La palabra
datos se refiere a los hechos que se pueden grabar y que tienen un significado impĺıci-
to. Es un conjunto de datos pertenecientes a un mismo contexto y almacenados
sistemáticamente para su posterior uso.

Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD) Es una colección de programas que per-
mite a los usuarios crear y mantener una base de datos. El SGBD es un sistema de
software de propósito general que facilita los procesos de definición, construcción,
manipulación y compartición de bases de datos entre varios usuarios y aplicaciones.

Modelo E - R Un diagrama o modelo entidad-relación es una herramienta para el mo-
delado de datos que permite representar las entidades relevantes de un sistema de
información aśı como sus interrelaciones y propiedades. Una entidad es un objeto
del mundo real sobre el que queremos almacenar información, las entidades están
compuestas de atributos que son los datos que definen al objeto. La relación es
la asociación entre entidades, sin existencia propia en el mundo real que estamos
modelando, pero necesaria para reflejar las interacciones existentes entre entidades.

Herramientas CASE Ingenieŕıa de Software Asistida por Computadora. Comprende
un amplio abanico de diferentes tipos de programas que se utilizan para ayudar
a las actividades del proceso del software, como el análisis de requerimientos, el
modelado de sistemas, depuración y las pruebas. Las herramientas CASE también
incluyen un generador de código que automáticamente genera código fuente a partir
del modelo del sistema y de algunas guias de procesos para los ingenieros de software.

UML Lenguaje Unificado de Modelado, es el lenguaje de modelado de sistemas de soft-
ware más conocido y utilizado en la actualidad; este lenguaje gráfico sirve para
visualizar, especificar, construir y documentar un sistema.
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Artefacto Es un producto tangible resultante del proceso de desarrollo de software.
Algunos artefactos como los casos de uso, diagrama de clases u otros modelos UML
ayudan a la descripción de la función, la arquitectura o el diseño del software. Otros
se enfocan en el proceso de desarrollo en śı mismo, como planes de proyecto, casos
de negocios o enfoque de riesgos. En ocasiones un artefacto puede referirse a un
producto terminado, como el código o el ejecutable, pero más habitualmente se
refiere a la documentación generada a lo largo del desarrollo del producto.

Modelo Vista-Controlador Modelo Vista Controlador (MVC) es un patrón o modelo
de abstracción de desarrollo de software que separa los datos de una aplicación, la
interfaz de usuario, y la lógica de negocio en tres componentes distintos. El patrón
de llamada y retorno MVC, se ve frecuentemente en aplicaciones Web, donde la
vista es la página HTML y el código que provee de datos dinámicos a la página.
El modelo es el Sistema de Gestión de Base de Datos y la Lógica de negocio, y el
controlador es el responsable de recibir los eventos de entrada desde la vista.

Modelo: Esta es la representación espećıfica de la información con la cual el
sistema opera. En resumen, el modelo se limita a lo relativo de la vista y su
controlador facilitando las presentaciones visuales complejas. El sistema tam-
bién puede operar con más datos no relativos a la presentación, haciendo uso
integrado de otras lógicas de negocio y de datos afines con el sistema modelado.

Vista: Este presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar, usual-
mente la interfaz de usuario.

Controlador: Este responde a eventos, usualmente acciones del usuario, e invoca
peticiones al modelo y, probablemente, a la vista.

Plugin Programa que puede anexarse a otro para aumentar sus funcionalidades (gene-
ralmente sin afectar otras funciones ni afectar la aplicación principal).

Framework En español Marco de trabajo, son un conjunto de libreŕıas que ayudan al
desarrollo rápido de aplicaciones.
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1.7. Modelos de proceso de desarrollo de Software

Los modelos de proceso de software son representaciones abstractas de un proceso de
software, cada modelo representa un proceso desde una perspectiva particular y aśı propor-
ciona sólo información parcial sobre ese proceso. Pueden usarse como marcos de trabajo
que pueden ser extendidos y adaptados para crear procesos más espećıficos de ingenieŕıa
de software. [10]

Algunas actividades en común para todo proceso son:

Especificación del software: Se debe definir la funcionalidad de software y las
restricciones en su operación.

Diseño e implementación del software: Se debe producir software que cumpla
su especificación.

Validación del software: Se debe validar el software para asegurar que hace lo
que el cliente desea.

Evolución del software: El software debe evolucionar para cubrir las necesidades
cambiantes del cliente.

Para resolver problemas reales de desarrollo de software, se debe incorporar una estrategia
de desarrollo que acompañe al proceso, los métodos, las herramientas y las fases genéricas
ya descritas. Esta estrategia se llama modelo de proceso o paradigma de ingenieŕıa del
software. [19] Este modelo se determina de acuerdo con la naturaleza del proyecto y de la
aplicación, los métodos, las herramientas que se van a utilizar, los controles y las entregas
que se requieren. Hay varios modelos para el proceso de desarrollo, cada uno de las cuales
cuenta con pros y contras. Se debe escoger el modelo más apropiado de acuerdo a las
necesidades de cada proyecto.

Algunas necesidades que se identificaron para escoger el modelo son las siguientes:

Contar con un progreso demostrable del proyecto.

Poder experimentar con el desarrollo del proyecto tomando en cuenta que hay re-
querimientos que no se contemplan desde la planeación del proyecto.

Minimizar riesgos.

A continuación se muestran los principales modelos de desarrollo de software con sus
ventajas y desventajas para identificar el modelo más apropiado de acuerdo a nuestras
necesidades.
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1.7.1. Modelo en cascada

Considera las actividades fundamentales del proceso de especificación, desarrollo, valida-
ción y evolución, y los representa como fases separadas del proceso.

Figura 1.3: Modelo en cascada

Las principales actividades son:

Análisis y definición de requerimientos Los servicios, restricciones y metas del sis-
tema se deinen a partir de consultas con los usuarios, se definen en detalle y sirven
como especificación del sistema.

Diseño del sistema y del software Divide los requerimientos en sistemas, establece
una arquitectura completa del sistema, se identifica y describe las abstracciones
fundamentales del sistema y sus relaciones.

Implementación y prueba de unidades El diseño del software se lleva a cabo como
un conjunto o unidades de programas. La prueba de unidades implica verificar que
cada una cumpla su especificación.

Integración y prueba del sistema Los programas o unidades individuales de progra-
mas se integran y prueban como un sistema completo para asegurar que se cumplan
los requerimientos de software, después de las pruebas el sistema se entrega al cliente.
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Funcionamiento y mantenimiento El sistema se instala y se pone en funcionamiento
práctico, el mantenimiento implica corregir errores no descubiertos anteriormente,
mejorar la implentación.

Ventajas

Cuenta con una secuencia ordenada de pasos para desarrollar el sistema, aśı como
controles estrictos para verificar el funcionamiento del software.

El progreso durante el desarrollo es cuantificable

Desventajas

El proceso de creación del software tarda mucho tiempo ya que debe pasar por el
proceso de prueba y hasta que el software no esté completo no se opera.

Cualquier error de diseño detectado en la etapa de prueba conduce necesariamente
al rediseño y nueva programación del código afectado, aumentando los costos del
desarrollo.

Se necesita que los requerimientos se comprendan bien, aunque esto es dif́ıcil cuando
el usuario no puede definir dichas necesidades.

Dificultades para realizar cambios posteriores.

1.7.2. Modelo de prototipos

El prototipo debe ser construido en poco tiempo, usando los programas adecuados y no
se debe utilizar muchos recursos. El diseño se centra en una representación de aquellos
aspectos del software que serán visibles para el cliente o el usuario final. Este diseño
conduce a la construcción de un prototipo, el cual es evaluado por el cliente para una
retroalimentación; gracias a ésta se refinan los requisitos del software que se desarrollará.
La interacción ocurre cuando el prototipo se ajusta para satisfacer las necesidades del
cliente. Esto permite que al mismo tiempo el desarrollador entienda mejor lo que se debe
hacer y el cliente vea resultados a corto plazo.

Ventajas

Satisface las necesidades inmediatas de los clientes.

La especificación se puede desarrollar de forma creciente.

Es útil para resolver problemáticas sin una clara definición desde el principio del
desarrollo.

Ayuda a identificar funciones confusas o complejas, asi como la falta de funciones.
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Desventajas

El proceso no es visible ya que se tienen que hacer entregas regulares para medir el
proceso.

A menudo los sistemas tienen una estructura deficiente ya que los cambios conti-
nuos tienden a corromper la estructura del software, y aśı el incorporar cambios se
convierte en una tarea dif́ıcil y costosa.

La rapidez con la que se puede proponer un prototipo da lugar a una solución
inflexible o poco acertada.

Figura 1.4: Modelo de prototipos

1.7.3. Modelo en espiral

Las actividades de este modelo se conforman en una espiral, en la que cada bucle o ite-
ración representa un conjunto de actividades. Las actividades no están fijadas a ninguna
prioridad, sino que las siguientes se eligen en función del análisis de riesgo, comenzando
por el bucle interior. Este modelo está enfocado en la evaluación de riesgos asi como su
minimización mediante la segmentación del proyecto en fragmentos pequeños y brindando
una adapatación al cambio durante el proceso de desarrollo.
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Por cada ciclo se tienen 4 actividades:

Definición de objetivos: Se definen objetivos, alternativas y restricciones.

Evaluación y reducción de riesgos: Se evalúan alternativas, también se identifican y
resuelven riesgos.

Desarrollo y validación: Se desarrolla y verifica el producto.

Planificación: Planifica la siguiente fase.

Figura 1.5: Modelo en espiral
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Ventajas

Permite la combinación de metodoloǵıas, lo que puede acoplarse a un proyecto de
corto, mediano y largo plazo.

Ayuda a las mejoras continuas del proyecto al poder realizar cambios durante el
ciclo de vida.

Ayuda a la mitigación del riesgo ya que lo considera explićıtamente.

Desventajas

No existe un control determinado sobre cuándo se debe pasar a una siguiente etapa.

Genera mucho tiempo en el desarrollo del sistema.

Planificar un proyecto usando este modelo es casi imposible, debido a que no se sabe
el número de iteraciones necesarias.

El IEEE clasifica al desarrollo en espiral como modelo no operativo en sus clasifica-
ciones de MCV (Modelo Vista Controlador).

Genera un costo alto para el proyecto.

Requiere de personal especializado en la identificación de riesgos.

1.7.4. Modelo incremental

Combina las ventajas del modelo en cascada con elementos del modelo de prototipos.

Ventajas

En la primera entrega se satisfacen los requerimientos más cŕıticos y el software se
pude utilizar de inmediato.

Existe bajo riesgo de fallo total del proyecto.

La implementación gradual del proyecto permite tener un control de los cambios
que se realizan en el proyecto y aśı poder realizar correcciones antes de una entrega
final.

Es más fácil realizar la depuración por ser iteraciones pequeñas.
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Figura 1.6: Modelo incremental

Desventajas

Requiere de mucha planeación tanto administrativa como técnica.

Puede ser d́ıficil adaptar los requerimientos del cliente a incrementos de tamaño
apropiado.
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1.7.5. RUP

Para el desarrollo del sistema se utilizará RUP, Proceso Unificado de Rational. RUP
reúne elementos de proceso genéricos, iteraciones de apoyo e ilustra buenas prácticas en
la especificación y el diseño. Captura las mejores prácticas en el desarrollo moderno en
una forma que es adecuada para una amplia gama de proyectos y organizaciones.[11]

RUP maneja las siguientes mejores prácticas:

Desarrollo de software iterativamente

Administración de requerimientos

Utilizar arquitecturas basadas en componentes

Modelar el software visualmente

Verificar la calidad del software

Controlar los cambios al software

El ciclo de vida del software se divide en ciclos, cada ciclo de trabajo en una nueva
generación del producto. RUP divide un ciclo de desarrollo en cuatro fases consecutivas:

1. Fase de inicio: Se establece el modelo de negocio para el sistema y se delimita
el alcance del proyecto. Se identifican todas las entidades externas con las que el
sistema interactuará (actores). Se tratan de identificar todos los casos de uso y se
describen brevemente los más significativos. Se incluye un plan de fases que muestra
las fechas de los principales hitos.

2. Fase de elaboración: El objetivo de esta fase es comprender el dominio del pro-
blema, desarrollar el plan del proyecto y eliminar los elementos de mayor riesgo del
proyecto. Al terminar esta fase, conseguimos un modelo de los requerimientos del
sistema, una descripción arquitectónica y un plan de desarrollo del software.

3. Fase de construcción: Se desarrollan todos los componentes y caracteŕısticas de
aplicación y se integran en el producto, y todas las funciones se prueban a fon-
do. Al terminar esta fase se tiene el sistema operando, manuales de usuario y una
descripción de la versión actual.

4. Fase de transición: El propósito de la fase de transición es la transición del pro-
ducto de software para la comunidad de usuarios. Una vez que el producto ha sido
entregado a los usuarios finales, los problemas suelen surgir que le obliguen a desa-
rrollar nuevas versiones, corregir algunos problemas, o terminar las caracteŕısticas
que fueron pospuestas. Al terminar esta fase, tenemos un Sistema de Software Do-
cumentado, que funciona correctamente en su entorno operativo.
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Figura 1.7: Fases de RUP

Se eligió trabajar con RUP porque:

Permite una mitigación temprana de riesgos.

A diferencia del modelo en espiral tenemos un control en el desarrollo que determina
el momento de pasar a otra etapa.

Debido a que puede haber un N número de iteraciones de construcción se puede
experimentar en el desarrollo del sistema, a diferencia del modelo de casdada donde
no puede realizarse fácilmente.

Aunque no se hayan identificado todas las necesidades que se deben cubrir puede
empezar a desarrollarse por número de casos de uso y en iteraciones posteriores
incluir las necesidades identificadas, esto no se podŕıa realizar si utilizaramos un
modelo en cascada.

El progreso del proyecto es visible en las primeras etapas.

Dado que el progreso del proyecto es visible desde las primeras iteraciones de la fase
de contrucción puede realizarse una evaluación del mismo conforme se avanza en
la implementación y no esperar hasta que el proyecto este terminado para realizar
pruebas.

Se realiza una retroalimentación que se ajusta a las necesidades reales del proyecto.

Proporciona una manera organizada de asignar tareas dentro del equipo de trabajo.
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En cada fase RUP realiza una serie de artefactos[11] que sirven para comprender mejor
tanto el análisis como el diseño del sistema. En la elaboración del proyecto sólo se hará uso
de los siguientes:

Documento visión: Este documento contiene una visión general de los requisitos, fun-
ciones y limitaciones principales.

Especificación de requerimientos: Se definen los actores que interactúan con el siste-
ma, aśı como los requerimientos funcionales es decir, una especificación detallada de
las funciones que deberá desarrollar el sistema, también se definen los requerimien-
tos no funcionales, este tipo de requerimientos especifican cualidades o propiedades
del sistema, como restricciones del entorno o de la implementación, rendimiento o
dependencias de la plataforma.

Listado de riesgos: Se realiza una lista de riesgos que pueden afectar el desarrollo del
sistema, aśı como un plan de contingencia para los riesgos identificados.

Plan de trabajo: Se elabora un plan del proyecto mostrando las fases e iteraciones de
cada una, aśı como las actividades a realizar y el tiempo que se asignará para cada
una.

Diseño de la arquitectura: Define la arquitectura del sistema, se centra en los aspectos
espećıficos del diseño, los elementos esenciales que componen al sistema aśı como su
comportamiento y su interacción con otros elementos.

Diagrama de caso de uso: Describen las relaciones y las dependencias entre un grupo
de casos de uso y los actores participantes en el proceso. Se identifican los actores, es
decir, cada elemento externo (persona o software) con el cual interactuará el sistema.
También representan la forma en como un actor opera con el sistema en desarrollo,
además de la forma, tipo y orden en como los elementos interactúan (operaciones o
casos de uso).

Diagrama Entidad Relación: Muestra el diseño conceptual de las aplicaciones de ba-
ses de datos. Representa varias entidades (conceptos) en el sistema de información
y las relaciones y restricciones existentes entre ellas. Cuando se utiliza una base
de datos para gestionar información, es necesario plasmarlo en un modelo de datos
en el que se plasma una parte del mundo real en una serie de tablas, registros y
campos ubicados en un ordenador; creando un modelo parcial de la realidad. En
el modelo Entidad - Relación se parte de una situación real a partir de la cual se
definen entidades y relaciones entre dichas entidades.

Diagrama de actividades: Muestra el flujo de trabajo desde el punto de inicio hasta el
punto final detallando muchas de las rutas de decisiones que existen en el progreso
de eventos contenidos en la actividad.
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Diagrama de secuencia: Muestran la forma en que un grupo de objetos interactúa
entre śı a lo largo del tiempo, consta de objetos, mensajes entre estos objetos y
una ĺınea de vida del objeto representada por una ĺınea vertical. Son utilizados para
mostrar las interacciones entre los objetos de manera secuencial.

Diagrama de clases: Muestra la estructura del sistema mostrando las relaciones que
existen entre clases y los objetos que componen el sistema. También muestra la
herencia de propiedades de otro objeto, los conjuntos de operaciones y propiedades
que son implementadas para una interfaz gráfica. Presenta las clases del sistema con
sus relaciones estructurales y de herencia.

Documentación de las pruebas realizadas en los casos de uso desarrollados: Se
realiza una documentación de las pruebas que se realizan en cada iteración de la
fase de construcción, para detectar errores o resultados no deseados.
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1.8. Tecnoloǵıas a utilizar

Se seleccionaron las siguientes herramientas, considerando que cada una proporciona
funcionalidades distintas y posee caracteŕısticas que nos permitirán realizar la imple-
mentación del sistema, utilizándolas en conjunto o de forma individual. Se realizó una
comparativa entre diferentes tecnoloǵıas para elegir las adecuadas en la implementación
del sistema.

Figura 1.8: Tecnoloǵıas utilizadas en la elaboración del proyecto

Dado que el sistema que desarrollaremos será una aplicación Web utilizaremos HTML
para la creación de páginas y CSS para dar formato a las páginas y su contenido. Algu-
nas aplicaciones como Hangouts y SoundCloud se incorporaron al proyecto para hacerlo
interactivo.
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1.8.1. Comparación realizada para la elección de tecnoloǵıas a
utilizar

El servidor que utilizaremos será Apache Tomcat versión 7 (última versión liberada en el
momento de redactar este documento).

Caracteŕısti-
cas

Apache Tomcat Websphere GlassFish

Plataforma Multiplataforma Multiplataforma Multiplataforma
Especificaciones Servlets Java Ser-

ver Pages
Soporta aplicacio-
nes Java

Servlets Java Ser-
ver Pages Java Ser-
ver Faces

Licencia Apache Software
Foundation

IBM Sun Microsystems

Costo del SW Distribución gra-
tuita

70 dólares (anua-
les)

Distribución gra-
tuita

Tabla 1.2: Comparación entre servidores

Como IDE de Programación se utilizará Netbeans, por ser de uso libre con licencia
GNU.

Caracteŕısti-
cas

Netbeans Plataforma Visual Studio
2008

Licencia Sun Microsystems Propietaria de Microsoft
Plataforma Windows(Vista, XP, 2000), Li-

nux, Unix, Solaris y Mac
Windows

Lenguajes que
soporta

Java, C, C++, Ruby, UML, Ja-
vaScript, HTML/CSS, JSP’s, Ja-
vaFX, XSL, WSDL

C, C++, C#, VB.Net, XALM,
HTML/CSS, JavaScript,
ASP.Net, XML

Costo del Sw Distribución gratuita. La versión Profesional se cotiza en
1,200 Dólares

Tabla 1.3: Comparación entre IDE de programación
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Para el manejo de datos utilizaremos el gestor de bases de datos MySQL versión 5.6
debido a que es gestor de uso libre que cumple con los requerimientos que necesitamos
para la creación de la base de datos que utilizaremos y por la experiencia que tenemos
sobre el mismo en proyectos escolares.

Caracteŕısti-
cas

Oracle SQL Server MySQL

Licencia Propietaria Sun Microsys-
tems

Libre (GPL)

Tamaño máxi-
mo de tablas

Limitado al es-
pacio en disponi-
ble en disco.

Limitado al es-
pacio en disponi-
ble en disco

64 tablas por BD
(50 millones de
registros por ta-
bla)

APIs C , C++, Java,
Perl, .Net

Visual Studio,
Java, C, C++ y
.Net

C, C++, Java,
Perl, .Net, Ruby,
Python

Plataforma Windows, Li-
nux/Unix y
Mac

Windows Windows, Li-
nux/Unix y
Mac

Costo del SW De 5,000 a 6,000
dólares (Edición
Estándar)

1,600 dólares Distribución
gratuita

Tabla 1.4: Comparación entre manejadores de base de datos

1.8.2. Struts 2

Struts es un framework para el desarrollo de aplicaciones Web bajo el patrón MVC en
la plataforma Java EE. El objetivo de Struts 2 es hacer que el desarrollo de aplicaciones
Web sea fácil para los desarrolladores. Para lograr esto, Struts 2 cuenta con caracteŕısticas
que permiten reducir la configuración gracias a que proporciona un conjunto inteligente
de valores por default. Para hacer más fácil presentar datos dinámicos, el Framework
incluye una biblioteca de etiquetas web. Las etiquetas interactúan con las validaciones y
las caracteŕısticas de internacionalización del Framework, para asegurar que las entradas
son válidas, y las salidas están localizadas. La biblioteca de etiquetas puede ser usada con
JSP, FreeMarker, o Velocity; también pueden ser usadas otras bibliotecas de etiquetas
como JSTL y soporta el uso de componentes JSF.
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Además permite agregarle funcionalidades, mediante el uso de plugins, de forma trans-
parente, ya que los plugins no tienen que ser declarados ni configurados de ninguna forma.
Basta con agregar al classpath el jar que contiene al plugin.
Struts 2 está basado en el patrón MVC (Modelo-Vista-Controlador), una arquitectura
que busca reducir el acoplamiento dividiendo las responsabilidades en 3 capas claramente
diferenciadas:

Modelo: Hace referencia a los datos que maneja la aplicación y las reglas de negocio que
operan sobre ellos y que se traducen en Struts 2 en las acciones.

Vista: Encargada de generar la interfaz con la que la aplicación interacciona con el
usuario. En Struts 2 equivale a los resultados.

Controlador: Comunica la vista y el modelo respondiendo a eventos generados por el
usuario en la vista, invocando cambios en el modelo, y devolviendo a la vista la infor-
mación del modelo necesaria para que pueda generar la respuesta adecuada para el
usuario. El controlador se implementa en Struts 2 mediante el filtro FilterDispatcher

Por supuesto, podŕıamos utilizar JSP y servlets para crear una aplicación utilizando el
patrón MVC: en una aplicación con JSP y servlets clásica se suelen utilizar páginas JSP
para la vista, un servlet como controlador (patrón front controller) y POJOs (Plain Old
Java Objects) para el modelo. El modelo, a su vez, suele estar dividido en dos subcapas
siguiendo el patrón DAO (Data Access Object). Sin embargo podemos ahorrar trabajo al
recurrir a un framework, como Struts 2, para que se encargue de obtener y transformar
los parámetros de las peticiones del cliente, validar los datos, buscar qué acción se debe
realizar en el modelo según la petición, buscar la página a mostrar al usuario según la
respuesta del modelo, proporcionar los datos del modelo a la vista, ocuparse de la inter-
nacionalización, etc.

A continuación, se describirá brevemente los tres elementos con los que trabaja struts
2 para procesar las peticiones del cliente:

Interceptores: Son clases que siguen el patrón interceptor. Estos permiten que se im-
plementen funcionalidades cruzadas o comunes para todos los Actions, pero que se
ejecuten fuera del Action (por ejemplo validaciones de datos, conversiones de tipos,
población de datos, etc.).
Los interceptores realizan tareas antes y después de la ejecución de un Action y
también pueden evitar que un Action se ejecute (por ejemplo si estamos haciendo
alguna validación que no se ha cumplido).

Acciones: Son clases encargadas de realizar la lógica para servir una petición. Cada
URL es mapeada a una acción espećıfica, la cual proporciona la lógica necesaria
para servir a cada petición hecha por el usuario.
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Resultados: Después que un Action ha sido procesado se debe enviar la respuesta de
regreso al usuario, esto se realiza usando results. Este proceso tiene dos componentes,
el tipo del result y el result mismo. El tipo del result indica cómo debe ser tratado el
resultado que se le regresará al cliente. Por ejemplo un tipo de Result puede enviar
al usuario de vuelta una JSP, otro puede redirigirlo hacia otro sitio, mientras otro
puede enviarle un flujo de bytes (para descargar un archivo por ejemplo). Un Action
puede tener más de un result asociado. Esto nos permitirá enviar al usuario a una
vista distinta dependiendo del resultado de la ejecución del Action. Por ejemplo en
caso de que todo salga bien, enviaremos al usuario al result success, si algo sale mal
lo enviaremos al result error, o si no tiene permisos lo enviaremos al result denied.

1.8.3. Yaml 4

Yaml (Yet Another Multicolumn Layout) es un framework para el desarrollo de hojas
de estilo en cascada (Cascading Style Sheets), el objetivo de utilizar esta herramienta es
ayudar a la realización de hojas de estilo de una manera más ágil y estándar. Entre las
principales caracteŕısticas del framework están:

Un esquema definido de plantillas que incluye una cabecera, un pie de página y un área
para una o más columnas muy propio de las nuevas tendencias de diseño.

Compatibilidad con la mayoŕıa de los navegadores utilizando la plantilla por defecto
proporcionada en la distribución.

Esquemas de diseños fijos o fluidos.

Cuando se crea la hoja de estilo se hace con un esquema fijado y con la compatibilidad
multinavegador. Esta última caracteŕıstica es muy importante. Posteriormente y con el
transcurso del diseño de la plantilla se pueden ir restando elementos innecesarios dentro de
la hoja de estilo. Pero es importante resaltar que YAML no es una plantilla prediseñada.

1.8.4. Java EE

Java EE es una plataforma de programación (parte de la Plataforma Java) para desa-
rrollar y ejecutar software de aplicaciones en el lenguaje de programación Java con arqui-
tectura de N capas distribuidas y que se apoya ampliamente en componentes de software
modulares ejecutándose sobre un servidor de aplicaciones.

Uno de los beneficios de Java EE como plataforma es que es posible empezar con poco
o ningún coste. La implementación Java EE puede ser descargada gratuitamente, y hay
muchas herramientas de código abierto disponibles para extender la plataforma o para
simplificar el desarrollo.
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Ejemplos de herramientas de desarrollo Java de código abierto de terceras partes son:

NetBeans IDE, un IDE basado en Java

La plataforma Eclipse, un IDE basado en Java

Apache Software Foundation Apache Tomcat, un contenedor Web de Servlet/JSP

1.8.5. JavaServer Pages

JavaServer Pages (JSP) es una tecnoloǵıa Java que permite generar contenido dinámi-
co para Web, en forma de documentos HTML, XML o de otro tipo.

Las JSP’s permiten la utilización de código Java mediante scripts. Además, es posible
utilizar algunas acciones JSP predefinidas mediante etiquetas. Estas etiquetas pueden ser
enriquecidas mediante la utilización de Bibliotecas de Etiquetas (TagLibs o Tag Libraries)
externas e incluso personalizadas.

Con JSP podemos crear aplicaciones Web que se ejecuten en variados servidores Web,
de múltiples plataformas, ya que Java es en esencia un lenguaje multiplataforma. Las pági-
nas JSP están compuestas de código HTML/XML mezclado con etiquetas especiales para
programar scripts de servidor en sintaxis Java. Por tanto, las JSP podremos escribirlas
con nuestro editor HTML/XML habitual.

1.8.6. Apache Tomcat

Apache Tomcat funciona como un contenedor de servlets desarrollado bajo el proyecto
Jakarta en la Apache Software Foundation. Tomcat implementa las especificaciones de los
servlets y de JavaServer Pages (JSP) de Oracle Corporation.

Apache es usado principalmente para enviar páginas Web estáticas y dinámicas en
la World Wide Web. Muchas aplicaciones Web están diseñadas asumiendo como ambien-
te de implantación a Apache, o que utilizarán caracteŕısticas propias de este servidor Web.

Ventajas:

Multi-plataforma.

Código abierto.

Extensible.

Popular (Soporte, manuales, información fácil de encontrar).
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1.8.7. MySQL

MySQL proporciona un servidor de base de datos SQL (Structured Query Language)
muy rápido, multi hilo, multi usuario y robusto. El servidor MySQL está diseñado para
entornos de producción cŕıticos, con alta carga de trabajo aśı como para integrarse en
software para ser distribuido.

La siguiente lista describe algunas de las caracteŕısticas más importantes del software
de base de datos MySQL:

Multi hilo

Multi plataforma

Multi usuario

Amplio soporte y documentación accesible

Sistema de privilegios y contraseñas que es muy flexible y seguro.

Escalable

1.8.8. JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programación interpretado, dialecto del estándar EC-
MAScript. Se define como orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo, débil-
mente tipado y dinámico. Todos los navegadores modernos interpretan el código JavaS-
cript integrado en las páginas Web. Para interactuar con una página Web se provee al
lenguaje JavaScript de una implementación del Document Object Model (DOM).

Se utiliza principalmente en su forma del lado del cliente (client-side), implementado
como parte de un navegador Web permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y pági-
nas Web dinámicas, en bases de datos locales al navegador, aunque existe una forma de
JavaScript del lado del servidor (Server-side JavaScript o SSJS). Su uso en aplicaciones
externas a la Web, por ejemplo en documentos PDF, aplicaciones de escritorio (mayori-
tariamente widgets) es también significativo.

JavaScript es un lenguaje de programación que se utiliza principalmente para crear
páginas Web dinámicas. Una página Web dinámica es aquella que incorpora efectos como
texto que aparece y desaparece, animaciones, acciones que se activan al pulsar botones
y ventanas con mensajes de aviso al usuario. Técnicamente, JavaScript es un lenguaje
de programación interpretado, por lo que no es necesario compilar los programas para
ejecutarlos. En otras palabras, los programas escritos con JavaScript se pueden probar
directamente en cualquier navegador sin necesidad de procesos intermedios.
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1.8.9. jQuery

jQuery es una biblioteca de JavaScript, permite simplificar la manera de interactuar
con los documentos HTML, manipular el árbol DOM, manejar eventos, desarrollar ani-
maciones y agregar interacción con la técnica AJAX a páginas web. Al igual que otras
bibliotecas, ofrece una serie de funcionalidades basadas en JavaScript que de otra manera
requeriŕıan de mucho más código, es decir, con las funciones propias de esta biblioteca se
logran grandes resultados en menos tiempo y espacio.
jQuery consiste en un único fichero JavaScript que contiene las funcionalidades comunes
de DOM, eventos, efectos y AJAX. La caracteŕıstica principal de la biblioteca es que
permite cambiar el contenido de una página web sin necesidad de recargarla, mediante la
manipulación del árbol DOM y peticiones AJAX.

1.8.10. YouTube

Los videos que manejaremos en el sistema se encontrarán almacenados en este sitio,
por está razón haremos uso de el API de YouTube. Se hará uso del API del reproductor,
que permite controlar la reproducción de los videos en un sitio Web propio, también
nos permitirá realizar configurar opciones básicas, controlar la interfaz del reproductor
e incluso crear controles propios del reproductor. Para incluir los videos utilizaremos el
reproductor insertado (existen dos tipos de reproductores: el reproductor insertado y el
reproductor sin bordes).
Una vez que el reproductor insertado se haya incluido en la página Web, se podrá controlar
mediante JavaScript. Esto permite realizar acciones similares a las que puede llevar a cabo
el usuario al hacer clic en los controles como, por ejemplo, poner en pausa el v́ıdeo, avanzar
su reproducción o silenciarlo. También podremos conocer el estado del reproductor y
detectar eventos para que el código pueda reaccionar ante cualquier acción que realice el
reproductor.

1.8.11. SoundCloud

SoundCloud es una plataforma de distribución de audio on-line en la que sus usuarios
pueden colaborar, promocionar y distribuir sus proyectos musicales. Posee un sencillo
reproductor en el que se puede ver la forma de onda del archivo de audio. En él, los usuarios
pueden dejar sus comentarios, compartir el archivo y, en algunos casos, descargarlo. Este
reproductor se puede insertar en páginas Web o en otras redes sociales de modo que
cuando se hace una actualización en SoundCloud aquellos sitios que enlacen el reproductor
quedarán actualizados.
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1.9. Arquitectura del sistema

La figura 1.9 muestra la arquitectura general propuesta, se muestra la interacción de los
tres tipos de usuario, El Sistema de Enseñanza De Lengua Náhuatl que estará contenido
en el servidor Web y su interacción con la base de datos.

Figura 1.9: Arquitectura general del sistema

Para la arquitectura interna del sistema se utilizará el patrón de desarrollo Modelo
Vista Controlador (MVC). El MVC es un patrón o modelo de abstracción de desarrollo
de software que separa los datos de una aplicación, la interfaz de usuario, y la lógica
de negocio en tres componentes distintos. El patrón de llamada y retorno MVC, se ve
frecuentemente en aplicaciones Web, donde la vista es la página HTML y el código que
provee de datos dinámicos a la página. El modelo es el Sistema de Gestión de Base de
Datos y la Lógica de negocio, y el controlador es el responsable de recibir los eventos de
entrada desde la vista.
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La utilización de MVC hace más fácil el mantenimiento y la escalabilidad del sistema,
ya que se tendrán bien definidos los componentes, aśı si se desea hacer cambios en alguna
parte espećıfica del sistema, será más sencillo realizar esa tarea ya que todo estará bien
definido por módulos. La figura 1.10 muestra la arquitectura MVC.

Figura 1.10: Arquitectura Modelo-Vista-Controlador
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1.10. Análisis de Factibilidad

Ya que sea descrito el planteamiento del problema y se describieron las tecnoloǵıas
que se pretenden implementar, es conveniente que se haga un análisis de factibilidad del
proyecto. A continuación se presenta un análisis de costos, hardware y software necesarios.

1.10.1. Factibilidad Técnica

Para el desarrollo del sistema son necesarios algunos recursos tecnológicos de hardware
y software que se listan a continuación:

Software

Framework Struts 2

MySQL 5.6 para el manejo de base de datos.

NetBeans 7.3 para el desarrollo del sistema.

Apache Tomcat 7.0

Lenguaje de programación Java.

Lenguaje de programación JavaScript.

jQuery

Framework de CSS Yaml 4

Hardware

Se necesitan equipos de cómputo que soporten la instalación del software mencionado
y que lo ejecuten correctamente. Sus caracteŕısticas técnicas deben ser:

Windows

• Procesador Intel R© Pentium R© 4 o AMD Athlon R© de 64 bits

• Microsoft R© Windows R© XP con Service Pack 3 o Windows 7

• 2 GB de RAM (se recomiendan 3 GB)

• JavaTM Runtime Environment 1.6 (incluido)

• Unidad de DVD-ROM

• Software QuickTime 7.6.6 necesario para funciones multimedia
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Mac OS

• Procesador Intel multinúcleo

• Mac OS X v10.6.8 o v10.7. Adobe Creative Suite 5, 5.5 y las aplicaciones de
CS6 son compatibles con Mac OS X Mountain Lion (v10.8) si se instalan en
sistemas basados en Intel.

• 2 GB de RAM (se recomiendan 3 GB)

• Java Runtime Environment 1.6

• Unidad de DVD-ROM

• Software QuickTime 7.6.6 necesario para funciones multimedia

Se cuenta ya con los equipos necesarios que satisfacen estas especificaciones, si por
algún motivo los equipos con los que se cuenta no fueran los adecuados, en los laboratorios
de la ESCOM se cuenta con equipos que soportan las aplicaciones mencionadas, por lo
tanto el proyecto es factible por la parte técnica.

1.10.2. Factibilidad Económica

Costo del hardware

Se cuenta ya con el equipo necesario para el desarrollo del proyecto, por tanto no se
requiere de ninguna inversión para el aspecto del harware requerido.

Costo del software

La tabla 1.5 muestra los costos del software que se utilizará para el desarrollo del
sistema.
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Software Costo
MySQL 5.6 Gratuito
NetBeans 7.3 Gratuito
Apache Tomcat 7.0 Gratuito
Visual Paradigm 10.0 Gratuito
Struts 2 Gratuito
Lenguaje de programación Java Gratuito
Lenguaje de programación JavaScript Gratuito
jQuery Gratuito
Framework de CSS Yaml 4 Gratuito

Tabla 1.5: Costo del software para el desarrollo del sistema

Para el diseño del proyecto, se utilizará Visual Paradigm 10.0 Community Edition el
cual no tiene costo, ya que no se utilizará la herramienta con fines de lucro, al usar esta
herramienta podremos representar las funciones disponibles de nuestro proyecto usando
diferentes diagramas.
Un costo importante es el alojamiento Web, existe en el mercado alojamiento gratuito, y
si no cubre los requisitos uno más completo costaŕıa al rededor de $ 29.00 por mes. Este
gasto puede o no realizarse, ya que las pruebas del funcionamiento se realizarán localmente.

Recursos humanos

El proyecto será desarrollado por alumnos de la ESCOM, las habilidades requeridas
son las siguientes:

Conocimientos del lenguaje de programación Java.

Experiencia en el manejo de bases de datos con el gestor MySQL.

Conocimientos de Ingenieŕıa de Software.

Experiencia en el desarrollo de aplicaciones Web.

Conocimiento de conceptos básicos de JavaScript y jQuery.

Conocimientos sobre documentación de sistemas.

Los alumnos que conforman el equipo de trabajo terminal cuentan con las habilidades
requeridas para el desarrollo del proyecto.
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Se requiere de mano de obra directa para la elaboración del proyecto, las horas de
trabajo requeridas dependen de la actividad que se realice, puede variar desde una a cinco
horas por d́ıa, incluyendo el aprendizaje de nuevas tecnoloǵıas que puede surgir en fases
posteriores del desarrollo, sin embargo, se requieren mı́nimo 40 horas a la semana por
cada integrante del equipo. Dado que se desarrolla un trabajo terminal para obtener la
titulación de carrera no se toma en cuenta un costo por hora de trabajo.

Los costos del software requerido se especifican en la sección Tecnoloǵıas a utilizar
donde se realiza una comparativa entre cada una incluyendo costos y licencias.

Dado que los costos contemplados tanto de Hardware y Software no son una limitante,
podemos concluir que el proyecto es económicamente factible.



Caṕıtulo 2

Fase de Inicio

2.1. Introducción

Se desarrollará un sistema para la Enseñanza de Lengua Náhuatl a Nivel Básico, que
será desarrollado por alumnos de la ESCOM. El sistema permitirá el acceso al aprendi-
zaje de la lengua mediante la visualización de videos y archivos de audio con el contenido
del temario propuesto en la sección Descripción de la Solución Propuesta del proyecto y
documentación con explicación de los temas incluidos en el sistema. El sistema permi-
tirá al usuario la visualización del progreso que lleva en el curso, aśı como la aplicación
de cuestionarios. Además, permitirá al administrador realizar la gestión de los archivos
del curso.

Algunas caracteŕısticas deseables en el sistema se muestran a continuación:

Acceso al sistema

1. El usuario deberá iniciar sesión para ingresar al contenido del curso.

2. Los datos que deberá proporcionar el usuario para inicio de sesión son: correo y
contraseña.

3. El usuario que no esté registrado en el sistema deberá llenar un formulario para
darse de alta y tener acceso al sistema como usuario registrado.

4. El usuario después de registrarse deberá completar su registro siguiendo las instruc-
ciones que se proporcionarán en una notificación a su correo.

5. El sistema facilitará la recuperación de contraseñas en caso de que el usuario la
olvide.

45
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6. En caso de que el usuario no inicie sesión, no podrá visualizar la información del
curso.

7. El administrador iniciará sesión como cualquier usuario, pero el sistema lo redirec-
cionará a la sección administrativa. Donde podrá realizar las operaciones asociadas
a su perfil.

8. En caso de que el usuario proporcione un correo que no esté registrado en la base
de datos, el sistema mostrará una notificación con el aviso correspondiente.

9. Si un usuario intenta registrarse con un correo existente en la base de datos el
sistema notificará al usuario.

Manejo de la información

1. Si el usuario se autentica tendrá acceso a todas las secciones del sistema.

2. Si el usuario no inicia sesión no podrá visualizar la información del curso.

3. El administrador podrá gestionar la información existente en el curso.

4. En la base de datos se almacenará la información necesaria para el correcto funcio-
namiento del sistema y la información referente al registro de usuario.

5. El usuario podrá modificar sus datos de registro.

6. El administrador podrá modificar sus datos de registro.

Estructura del sistema

1. Se requiere que el usuario pueda guardar el progreso de su trabajo para continuar
en otro momento.

2. Se requiere guardar histórico de las evaluaciones del usuario para promediar una
calificación y el avance progresivo.

3. El sistema tendrá 6 secciones principales: Curso, Calendario, Progreso, Información,
Recursos y Perfil.

4. En la sección Curso se mostrará el ı́ndice de los videos disponibles para su visuali-
zación.
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5. Se podrá seleccionar algún video del ı́ndice para su reproducción. Aunque los videos
están organizados de menor a mayor grado de dificultad, no es obligatorio seguir el
orden establecido, sin embargo, es recomendable para una mejor comprensión.

6. En la sección Calendario se mostrará el calendario mexicano, se describirán sus
elementos mostrando información y se incluirá un apartado donde se explica la
forma de leer el calendario.

7. En la sección Progreso se visualiza el avance del usuario en los temas del curso y en
los cuestionarios resueltos.

8. La sección Información será la página inicial del sistema, en esta sección se mos-
trará información acerca del curso (Información general, objetivos, alcances), avisos
importantes y preguntas frecuentes.

9. En la sección Recursos se proporciona material de apoyo extra para el curso (desa-
rrollo de los temas, bibliograf́ıa, vocabulario, etc.).

10. En la sección Perfil se muestra la información del usuario (nombre, correo, edad), y
una opción para modificarla.

Sección administrativa

1. El administrador tendrá 5 secciones principales: Videos, Recursos, Cuestionarios,
Agregar, Ajustes.

2. En la sección videos se muestra la lista de los videos disponibles en el sistema.

3. En la sección recursos se muestra la lista de los archivos PDF disponibles en el
sistema.

4. En la sección cuestionarios se muestra la lista de los cuestionarios disponibles en el
sistema.

5. En la sección agregar el administrador podrá agregar videos, cuestionarios y recur-
sos.

6. En la sección Perfil se muestra la información del administrador (nombre, contra-
seña, correo) y una opción para modificarla.
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2.2. Descripción de la solución propuesta

El trabajo que se realizará será un apoyo para el aprendizaje y difusión de la lengua
Náhuatl para un sector de la población que sepa leer y escribir, y que tenga conocimientos
básicos en computación y de Español. Presentando de manera clara los puntos principales
de la lengua favoreciendo el conocimiento de la misma para que se extienda su uso en
distintos ámbitos de la vida social, laboral y cultural.

A continuación se muestra una lista de los temas que se abarcará el trabajo:

Principales caracteŕısticas del Náhuatl.

Sonidos que componen el Náhuatl.

Pronombres personales.

Prefijos sujeto.

Conjugación de verbos intransitivos.

Conjugación de verbos transitivos.

Numeración Náhuatl.

Sustantivo primario.

Pronombre posesivo.

Aglutinación.

Prefijos indefinidos.

Conjugación de verbos reflexivos.

Pronombres indefinidos.

Pronombres relativos.

Pronombres demostrativos.

Poema.
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Después de realizar una breve recopilación de información acerca de sistemas de re-
presentación de la información se proponen las siguientes actividades para el desarrollo
de cada tema:

Videos con la explicación de cada tema.

Cuestionarios de opción múltiple o ejercicios donde se incorpore el uso de los temas
previos.

Se desarrollará una sección de materiales extras que incluirá vocabulario, enlaces a
otras páginas Web, bibliograf́ıa y el desarrollo de los temas en un archivo en formato
pdf.

Además del curso se desarrollará una sección que explique el uso del calendario, mos-
trando la forma como se compone e interpreta y agregando datos culturales acerca de sus
elementos.
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2.3. Objetivos

Los objetivos que persigue el trabajo terminal Sistema de enseñanza de lengua
náhuatl a nivel básico son los siguientes:

Objetivo general: Diseñar e implementar un sistema interactivo para el aprendizaje
de la lengua Náhuatl, empleando entornos de utilidad que faciliten la explicación,
desarrollo y comprensión de los temas.

Objetivos espećıficos

Instruir a las personas en el conocimiento de la lengua Náhuatl.

Familiarizar al usuario con los elementos fundamentales de la lengua Náhuatl.

Desarrollar y organizar de manera secuencial los temas que abarcará el curso.

Desarrollar los temas con videos incorporando algunas preguntas de opción múltiple
en los mismos.

Realizar cuestionarios para reforzar el aprendizaje del usuario.

Incluir una sección que se enfoque en la explicación y el uso del calendario mexicano
mostrando los elementos que lo componen y explicar como se obtiene la relación de
fechas el calendario gregoriano con éste.

Actualizar el progreso de cada usuario en el curso.

Proporcionar al usuario el desarrollo de los temas vistos en el curso en un archivo
PDF.

Implementar una base de datos que manejará la información necesaria para el co-
rrecto funcionamiento de la aplicación.
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2.4. Alcances del Proyecto

La gramática que se estudiará en el proyecto será del Náhuatl Clásico del Centro.

El proyecto facilitará el acercamiento a personas interesadas en el aprendizaje de la
lengua.

El contenido que se ofrece en el curso no contempla el aprendizaje de la lengua en
su totalidad.

Cuando un usuario interesado complete el curso tendrá conocimientos sobre los
elementos fundamentales de la lengua.

Una vez que el usuario termine el curso poseerá los conocimientos básicos para
producir construcciones simples en la lengua Náhuatl.

Aunque la versión inicial del proyecto contempla elementos fundamentales de la
lengua es posible agregar material posteriormente con lo cual el nivel de aprendizaje
del usuario incrementará.

Dado que se enseñará Náhuatl clásico del Centro los métodos de enseñanza de len-
guas clásicas tienen como objetivo final la comprensión lectora y no la conversación.
Por ello, el sistema no incluirá actividades referentes a pronunciación. [15]
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2.5. Análisis de requerimientos

En esta sección se describe de manera detallada y concreta el funcionamiento básico
del sistema, aśı como los actores que interactúan directamente con el mismo, y las activi-
dades que cada uno de ellos puede realizar.

Actores del Sistema

Se describen un total de tres actores en el Sistema de Enseñanza de Lengua Náhuatl.
El Usuario interactúa con la mayoŕıa de los casos de uso, excepto con los casos asociados
al administrador.

Actor Descripción
Usuario Se entiende por usuario a cualquier persona que desee

utilizar el sistema.
Administrador Este usuario puede gestionar la información disponible

en el curso.
Base de Datos Representa la base de datos donde se guarda toda la in-

formación relacionada con los usuarios y la información
necesaria para que el sistema opere correctamente.
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2.5.1. Requerimientos Funcionales

ID: RF1 Origen: Usuario Prioridad: Alta
Función: El sistema registrará al usuario.
Descripción: El usuario introduce los datos requeridos en el formulario de

registro: Nombre, e-mail y contraseña. Posteriormente selec-
ciona la opción: Registrarme.

Acción: - El sistema verificará que todos los datos del formulario
sean introducidos por el usuario, en caso de que alguno haga
falta mostrará una notificación al usuario.
- El sistema validará que el correo introducido por el usuario
no esté registrado en la base de datos, en caso de ser
aśı mostrará una notificación al usuario para confirmarle que
ese usuario ya esta registrado.
- Si los datos introducidos por el usuario son válidos y no
han sido registrados previamente en la base de datos el
sistema enviará un correo al usuario para confirmar su
registro al sistema.
- El usuario deberá seguir las instrucciones que se enviarán a
su correo para finalizar su registro en el sistema.

ID: RF2 Origen: Usuario Prioridad: Alta
Función: El sistema permitirá la recuperación de la contraseña en caso

de olvido por parte del usuario.
Descripción: El usuario que olvide su contraseña puede recuperarla se-

leccionando la opción: Olvide mi contraseña, que se encon-
trará debajo del campo para escribir la contraseña.

Acción: - El sistema enviará un correo al usuario con información
para recuperar su contraseña.
- El usuario podrá iniciar sesión con una contraseña
temporal que se enviará en el correo.
- Cuando el usuario ingrese a su cuenta se mostrará una
notificación para pedirle que cambie su contraseña.
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ID: RF3 Origen: Sistema Prioridad: Alta
Función: Se permitirá a los usuarios modificar su información de perfil.
Descripción: En el perfil del usuario o administrador se mostrará la si-

guiente información: Nombre, Correo y contraseña. El usuario
podrá seleccionar la opción: Modificar datos, que se encon-
trará en la parte superior.

Acción: - El sistema validará que la información que introduzca el
usuario en los campos correspondientes sea válida.
- Si la información que introdujo el usuario es válida, el
sistema actualizará los datos que ingrese el usuario.

ID: RF4 Origen: Sistema Prioridad: Alta
Función: El sistema sólo mostrará el contenido del curso a los usuarios

que se validen con su respectivo nombre de usuario y contra-
seña.

Descripción: Si un usuario no inicia sesión no podrá visualizar el material
del curso.

Acción: -El sistema verificará que los datos de inicio de sesión sean
válidos(el correo exista en la Base de Datos y que la
contraseña sea correcta).
-En caso de que el usuario intente iniciar sesión con un
correo inexistente se mostrará una notificación.
- Al ingresar al curso aparecerá la sección inicio con un
mensaje de bienvenida y con el formulario iniciar sesión.
- Si el usuario no inicia sesión no podrá visualizar el material
del curso.



CAPÍTULO 2. FASE DE INICIO 55

ID: RF5 Origen: Usuario Prioridad: Alta
Función: El administrador podrá gestionar la información que se ma-

neja en el curso.
Descripción: El administrador tendrá 3 operaciones asociadas de acuerdo

a su perfil: Agregar, Modificar, Eliminar información.
Acción: - Cuando el administrador inicia sesión el sistema lo redirige

a un módulo donde puede gestionar la información del curso.
- El módulo del administrador tendrá 5 secciones principales:
Videos, Recursos, Cuestionarios, Agregar, Ajustes.
- En la sección videos el administrador visualizará la lista de
los videos disponibles en el sistema.
- En la sección recursos el administrador visualizará la lista
de los archivos PDF disponibles en el sistema.
- En la sección cuestionarios el administrador visualizará la
lista de los cuestionarios que existen en el sistema.
- En la sección agregar el administrador podrá subir nuevos
videos, archivos PDF o cuestionarios.
- En la sección ajustes el administrador podrá modificar la
información de su cuenta.

ID: RF6 Origen: Usuario Prioridad: Alta
Función: El sistema permitirá almacenar el progreso del usuario en el

curso.
Descripción: El usuario avanzará en el curso de acuerdo a los videos que

visualice y los cuestionarios de cada tema.
Acción: - El usuario podrá seleccionar el video de su interés para

visualizarlo.
- En algunos videos se agregarán preguntas adicionales que
el usuario deberá contestar.
- El sistema guardará el progreso del usuario para que pueda
consultarlo en la sección progeso.
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ID: RF7 Origen: Sistema Prioridad: Alta
Función: El curso estará organizado en 6 secciones: curso, calendario,

progreso, información, recursos y perfil.
Descripción: En cada sección estará cierta información correspondiente pa-

ra facilitar su consulta y uso.
Acción: - En la sección curso se mostrarán los videos con los temas

del curso.
- En la sección Información se mostrarán preguntas
frecuentes acerca del curso, bibliograf́ıa, etc.
- En la sección Progreso el usuario visualizará su avance por
medio de gráficas que muestren el porcentaje de avance de
cada unidad y los cuestionarios y/o preguntas contestados
correctamente.
En la sección Recursos se proporciona material de apoyo
extra para el curso (desarrollo de los temas, bibliograf́ıa,
ejercicios, vocabulario, etc.).
- En la sección Perfil se mostrará la información del usuario:
Nombre, Correo y password
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2.5.2. Requerimientos No Funcionales

Interfaz de usuario

• RNF1 - El sistema debe tener interfaces de usuario amigables y fáciles de usar.

• RNF2 - El sistema debe ser visualizado correctamente en el navegador Google
Chrome.

Seguridad

• RNF3 - Los datos proporcionados por el usuario serán almacenados de manera
segura evitando un mal uso de los mismos.

• RNF4 - Sólo el administrador podrá realizar cambios en el sistema.

Confiabilidad

• RNF5 - La gramática y ejercicios proporcionados en el curso serán revisados
por la Profesora Alicia Luna, docente con experiencia en enseñanza del idioma
Náhuatl de más de 15 años.

• RNF6 - Se proporcionarán referencias bibliográficas del material proporcionado
para sustentar los datos presentados en el desarrollo del curso.

Reglamentarios

• RNF7 - Existirá un usuario administrador para el mantenimiento y configura-
ción de algunos aspectos de sistema.

• RNF8 - Se requiere que el sistema esté disponible las 24 hrs. del d́ıa, los 365
d́ıas del año.

Restricciones de diseño y construcción

• RNF9 - El sistema será una aplicación web.

• RNF10 - El análisis, diseño e implementación del sistema deberán estar correc-
tamente documentados para un posterior mantenimiento.

Eficiencia

• RNF11 - El tiempo de respuesta del sistema a una petición debe ser de máximo
de 5 segundos.

• RNF12 - El diseño de la base de datos debe ser adecuado para que permita
realizar operaciones de forma eficiente.
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2.5.3. Requerimientos Técnicos

Requerimientos de Operación

El sistema podrá mostrarse sin problemas a cualquier usuario si se cuenta con al menos:

Windows

• Procesador a 2,33 GHz o superior compatible con x86, o procesador Intel R©
AtomTM a 1,6 GHz o superior para netbooks

• Microsoft R© Windows R© XP (32 bits), Windows Server R© 2003 (32 bits), Win-
dows Server 2008 (32 bits), Windows Vista R© (32 bits), Windows 7 (32 y 64
bits)

• Mozilla Firefox 4.0 o superior, Google Chrome

• 128 MB de RAM (se recomienda 1 GB de RAM en netbooks); memoria gráfica
de 128 MB

Mac OS

• Procesador Intel CoreTM Duo a 1,83 GHz o superior

• Mac OS X v10.6, v10.7 o v10.8

• Mozilla Firefox 4.0 o superior, Google Chrome

• 256 MB de RAM y 128 MB de memoria gráfica

Linux

• Procesador a 2,33 GHz o superior compatible con x86, o procesador Intel Atom
a 1,6 GHz o superior para netbooks

• Red Hat R© Enterprise Linux R© (RHEL) 5.6 o superior (32 y 64 bits), openSUSE R©
11.3 o superior (32 y 64 bits), Ubuntu 10.04 o superior (32 y 64 bits)

• Mozilla Firefox 4.0 o Google Chrome

• 512 MB de RAM y 128 MB de memoria gráfica

Es necesario que el equipo cuente con acceso a internet para poder acceder al sistema.
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Requerimientos de Desarrollo

Windows

• Procesador Intel R© Pentium R© 4 o AMD Athlon R© de 64 bits

• Microsoft R© Windows R© XP con Service Pack 3 o Windows 7

• 2 GB de RAM (se recomiendan 3 GB)

• JavaTM Runtime Environment 1.6

• Unidad de DVD-ROM

• Software QuickTime 7.6.6 necesario para funciones multimedia

Mac OS

• Procesador Intel multinúcleo

• 2 GB de RAM (se recomiendan 3 GB)

• Java Runtime Environment 1.6

• Unidad de DVD-ROM

• Software QuickTime 7.6.6 necesario para funciones multimedia

Es necesario que tenga acceso a una red local o bien a internet para poder acceder al
sistema.

El equipo debe tener instalado:

Adobe Flash

Apache Tomcat

Java

JavaScript

MySQL
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2.6. Análisis de Riesgos

2.6.1. Riesgos de Personal

Riesgo Probabilidad Efecto
Miembros del equipo no disponibles en mo-
mentos cŕıticos.

Moderada Serio

El equipo necesita capacitación, la curva de
aprendizaje provoca retrasos.

Moderda Tolerable

Tabla 2.1: Riesgos de Personal

La tabla 2.2 contiene los riesgos de personal, mostrando los casos en los que se pueden
presentar y la solución propuesta.

Riesgo Casos en los que se
puede presentar

Solución

Miembros del equipo no
disponibles en momentos
cŕıticos.

Enfermedad. Problemas
personales de fuerza ma-
yor.

Hacer una reorganización
del equipo para cubrir
las actividades de los ele-
mentos faltantes.

El equipo necesita ca-
pacitación, la curva de
aprendizaje provoca re-
trasos.

Se desconocen las herra-
minetas que se usarán. El
desarrollo del sistema se
vuelve más complejo de
lo esperado.

Capacitación interna en-
tre los miembros del
equipo (talleres, exposi-
ciones por parte de quien
que conozca las herra-
mientas).

Tabla 2.2: Solución a los riesgos de personal

2.6.2. Riesgos Organizacionales

La tabla 2.4 contiene los riesgos organizacionales, mostrando los casos en los que se
pueden presentar y la solución propuesta.
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Riesgo Probabilidad Efecto
La organización del equipo de trabajo es de-
ficiente.

Alta Serio

Falta de comunicación dentro del equipo de
trabajo.

Alta Serio

Tabla 2.3: Riesgos organizacionales

Riesgo Casos en los que se
puede presentar

Solución

La organización del equi-
po de trabajo es deficien-
te.

Se desconocen las acti-
vidades que corresponde
desarrollar a cada miem-
bro del equipo. Falta de
liderazgo.

Organizar reuniones para
estar al tanto de los avan-
ces en el proyecto y las
actividades pendientes.

Falta de comunicación
dentro del equipo de tra-
bajo.

La división del trabajo es
muy personal. Mecanis-
mos de cooperación defi-
cientes.

Organizar reuniones pa-
ra conocer la situación de
las activides corrientes y
el avance de los demás
miembros del equipo.

Tabla 2.4: Solución a los riesgos organizacionales

2.6.3. Riesgos de Herramientas

Riesgo Probabilidad Efecto
Las herramientas seleccionadas no son las
más adecuadas y su integración resulta com-
plicada.

Alta Tolerable

Tabla 2.5: Riesgos de herramientas

La tabla 2.6 contiene los riesgos de herramientas, mostrando los casos en los que se
pueden presentar y la solución propuesta.
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Riesgo Casos en los que se
puede presentar

Solución

Las herramientas selec-
cionadas no son las más
adecuadas y su integra-
ción resulta complicada.

Se selecionan harra-
mientas sin conocerlas
por completo. No se
revisa la compatibili-
dad y soporte de las
herramientas.

Realizar una investiga-
ción completa de las
herramientas candidatas,
observando sus ventajas
y desventajas. Revisar la
documentación de las he-
rramientas.

Tabla 2.6: Solución a los riesgos de herramientas

2.6.4. Riesgos de Requerimientos

Riesgo Probabilidad Efecto
Cambios en los requerimientos que se tradu-
cen en el rediseño del sistema.

Baja Serio

Los requerimientos no se entienden por com-
pleto y/o no se definen correctamente y el
diseño se ve afectado.

Baja Tolerable

Tabla 2.7: Riesgos de Requerimientos

La tabla 2.8 contiene los riesgos de requerimientos, mostrando los casos en los que se
pueden presentar y la solución propuesta.
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Riesgo Casos en los que se
puede presentar

Solución

Cambios en los requeri-
mientos que se traducen
en el rediseño del siste-
ma.

No se ha definido comple-
tamente la estructura del
sistema.

Analizar detalladamente
el problema que se quie-
re solucionar. Contem-
plar todos los aspectos de
negocio. Reuniones con el
equipo y directores para
revisar avances.

Los requerimientos no se
entienden por completo
y/o no se definen correc-
tamente y el diseño se ve
afectado.

El equipo no se infor-
mo completamente sobre
el problema y la solución
propuesta. La comunica-
ción no es buena o no es
frecuente.

Organizar reuniones con
el equipo de trabajo y
directores para comentar
todos los detalles del pro-
yecto. Establecer maca-
nismos de comunicación
que sean constantes y efi-
cientes.

Tabla 2.8: Solución a los riesgos de requerimientos

2.6.5. Riesgos de Estimación

Riesgo Probabilidad Efecto
La estimación del tiempo para realizar las
diferentes actividades no es adecuada.

Moderada Tolerable

Tabla 2.9: Riesgos de estimación
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La tabla 2.10 contiene los riesgos de estimación, mostrando los casos en los que se
pueden presentar y la solución propuesta.

Riesgo Casos en los que se
puede presentar

Solución

La estimación del tiempo
para realizar las diferen-
tes actividades no es ade-
cuada.

Falta de planeación de
actividades. Elementos
del equipo insuficientes
para realizar una activi-
dad. No se considera la
curva de aprendizaje si
la hay.

Realizar una planeación
correcta planteando
tiempos de holgura para
las actividades. Asignar
el número de elementos
necesario a cada tarea.

Tabla 2.10: Solución a los riesgos de estimación
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2.7. Caso de uso general

Se identificaron un total de tres actores para el Sistema de Enseñanza de Lengua
Náhuatl.

Actor: Usuario
Casos de uso: Validar usuario, Registrar usuario, Ofrecer servicios,

Consultar información, Hacer examen.
Tipo: Primario
Descripción: Es el actor principal y representa a cualquier persona

que desee utilizar el sistema.

La base de datos interactúa con los casos relacionados con manejo de información
almacenada.

Actor: Base de datos
Casos de uso: Validar usuario, Registrar usuario, Consulta de informa-

ción, Hacer examen.
Tipo: Secundario
Descripción: Es un actor secundario y representa a la base de da-

tos donde se guarda la información relacionada con los
usuarios.

El administrador es el responsable de mantener el sistema, lo que incluye operaciones
para agregar, modificar y eliminar información del sistema.

Actor: Administrador
Casos de uso: Validar usuario, Registrar usuario, Mantenimiento del

sistema.
Tipo: Primario
Descripción: Es un actor primario y representa a la persona encargada

de gestionar la información disponible en las diferentes
secciones del sistema.
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En el diagrama se muestran los casos de uso para el sistema, se debe considerar que
debido a la metodoloǵıa usada para el desarrollo de software estos casos de uso puedan
ser modificados según necesidades posteriores.

Figura 2.1: Principales Casos de uso para el Sistema De Enseñanza de Lengua Náhuatl.
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2.8. Prototipo

La figura 2.2 muestra el prototipo para el inicio de sesión. El usuario debe introducir
su correo electrónico y contraseña.

Figura 2.2: Inicio de sesión

El prototipo de formulario para registrarse en el sistema se muestra en la figura 2.3.
Se deben introducir Nombre, Correo electrónico, Contraseña, Confirmación la contraseña
y el Genero.

Figura 2.3: Registro Usuario
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El prototipo de ventana para restablecer la contraseña del usuario se muestra en la
figura 2.4. Se debe introducir el correo electrónico del usuario para recibir instrucciones.

Figura 2.4: Restablecer Contraseña

La pantalla inicial del sistema será la sección información, un usuario no registrado
sólo puede ver esa sección, el prototipo lo ilustra la figura 2.5.

Figura 2.5: Pantalla de inicio del sistema
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La sección Curso contendrá los videos de explicación de los temas. La figura 2.6 mues-
tra el prototipo.

Figura 2.6: Sección Curso

En la figura 2.7 se observa el prototipo de la sección Calendario, donde se mostrará la
información y explicación sobre el uso del calendario mexicano.

Figura 2.7: Sección Calendario
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La sección progreso mostrará el avance del usuario. La figura 2.8 muestra su prototipo.

Figura 2.8: Sección Progreso

La figura 2.9 muestra el prototipo de la sección Recursos, donde se mostraran los
materiales extra disponibles.

Figura 2.9: Sección Recursos
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La sección Información presentará información acerca del curso como objetivos, avisos,
actualizaciones, etc. La figura 2.10 es el prototipo, en donde un usuario registrado ha
iniciado sesión.

Figura 2.10: Sección Información

La figura 2.11 muestra el prototipo para la vista del perfil del usuario, se muestra su
información y se puede actualizar.

Figura 2.11: Sección Perfil
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El usuario administrador también tendrá una sección para su perfil, la figura ?? es el
prototitpo.

Figura 2.12: Sección Perfil del administrador

El usuario administrador podrá ver una sección con las notificaciones de actividades
recientes, el prototipo de esta sección se muestra en la figura 2.13.

Figura 2.13: Sección Notificaciones
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La sección administrativas tendrá un apartado para gestionar el contenido del curso,
la figura 2.14 muestra la ventana.

Figura 2.14: Sección de Gestión de Contenido

El administrador también puede gestionar los materiales extra que estarán disponibles,
la figura 2.15 muestra el prototipo de la ventana.

Figura 2.15: Sección de Gestión de Recursos



Caṕıtulo 3

Fase de Elaboración

3.1. Casos de Uso

La figura 3.1 muestra el diagrama de casos de uso general del sistema, se observan los
tres actores que interactúan con el sistema y los casos de uso asociados a cada uno.

Figura 3.1: Caso de uso General

En la siguiente sección se describirá cada caso de uso presente en el diagrama general.

74
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3.2. Descripción de Casos de Uso

Registrar Usuario

El caso de uso Registrar Usuario ofrece funcionalidad para la modificación de la infor-
mación del perfil del usuario. Además, se incluye el caso de uso Consultar Información.

Figura 3.2: Caso de uso Registrar Usuario

La figura 3.2 muestra el diagrama de caso de uso y la tabla 3.1 muestra su descripción.

Caso de Uso: Registrar Usuario.
Actores: Usuario, Base de datos.
Tipo: Básico.
Propósito: Permitir a un usuario registrarse en el sistema para acceder a la

información disponible. Ofrecer funcionalidad para crear, modi-
ficar y y eliminar el registro de usuario en el sistema.

Resumen: El usuario inicia este caso de uso. Se muestra la pantalla de inicio
de sistema (Figura 2.5). Donde se visualizará un video que expli-
ca el contenido del curso, en la parte superior derecha el usuario
podrá seleccionar las opciones: Iniciar Sesión y Registrarse.
Si se selecciona la opción Registrarse se continua con el flujo
principal, si se selecciona la opción Iniciar Sesión continúa con
el caso de uso Autenticar Usuario.

Precondiciones: Ninguna
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Flujo Princi-
pal:

1. El usuario selecciona la opción Registrarse.

2. Se muestra el formulario de registro (Figura 2.3 ) donde el
usuario deberá proporcionar la información que se requiera.

3. El usuario puede seleccionar entre las siguientes opciones:
Aceptar y Cancelar.

4. Si el usuario selecciona Aceptar, el sistema genera un nue-
vo registro de usuario (TA-1, TA-2).

5. Si el usuario selecciona Cancelar, se saldrá del sistema
(si aún no se ha presionado Aceptar, la información se
perderá).

6. Se enviará al usuario un correo para confirmar su registro
en el sistema.

7. Cuando el usuario siga las instrucciones del correo se mos-
trará la vista del perfil del usuario (Figura 2.11).

8. El sistema obtiene el registro del usuario de la base de
datos y se presenta la vista del perfil del usuario con la
información de su registro, se podrá seleccionar entre las
siguientes actividades: Editar mis datos, Cambiar de
Contraseña, Cerrar Sesión.

9. Si el usuario selecciona Editar mis datos, se actualiza el
registro de usuario con la información modificada (TA-1).

10. Si el usuario selecciona Cambiar de Contraseña se ac-
tualiza la contraseña del usuario con la información modi-
ficada (TA-1, TA-2).

11. Si la actividad seleccionada es Cerrar sesión, se saldrá del
sistema (si aún no se ha presionado ninguna de las opciones
el registro del usuario no será actualizado).

Tabla 3.1: Caso de uso Registrar Usuario
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La tabla 3.2 muestra las posibles trayectorias alternas para el caso de uso Registrar
Usuario.

Trayectorias
Alternas:

TA - 1 - Datos no válidos:

1. El usuario selecciona la opción Registrarse.

2. Se muestra el formulario de registro (Figura 2.3 ) donde el
usuario deberá proporcionar la información que se requiera.

3. Si el usuario selecciona Aceptar, el sistema genera un nuevo
registro de usuario.

4. Se validan los datos introducidos.

5. Los datos introducidos no son válidos, el sistema muestra un
aviso.

TA - 2 - Registro existente:

1. El usuario selecciona la opción Registrarse.

2. Se muestra el formulario de registro (Figura 2.3 ) donde el
usuario deberá proporcionar la información que se requiera.

3. Si el usuario selecciona Aceptar, el sistema genera un nuevo
registro de usuario.

4. Si ya existe un registro con el correo que proporcionó el usua-
rio se le solicitará que proporcione otro correo.

5. Si el usuario no proporciona un correo válido terminará el
caso de uso.

TA - 3 - Contraseña incorrecta:

1. Se siguen los pasos del 1 al 9 de la trayectoria principal.

2. Si la contraseña no se validó correctamente. Se solicita al usua-
rio que corrija la información de contraseña.

Tabla 3.2: Trayectorias Alternas del Caso de uso Registrar Usuario



CAPÍTULO 3. FASE DE ELABORACIÓN 78

Consultar información

Este caso de uso ofrece funcionalidad para que el usuario pueda navegar a través de
las diferentes secciones del sistema.

Figura 3.3: Caso de uso Consultar Información

La figura 3.3 muestra el diagrama del caso de uso, y la tabla 3.3 muestra su descripción.
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Caso de Uso: Consultar Información
Actores: Usuario, Base de datos.
Tipo: Inclusión.
Propósito: Permitir al usuario acceder a la información que desee del curso.
Resumen: El usuario inicia este caso de uso. Ofrece funcionalidad para con-

sultar información en cualquiera de las seis secciones del curso.
Precondiciones: Se requiere haber ejecutado previamente el caso de uso Autenticar

Usuario.
Flujo Princi-
pal:

1. Se ejecuta el caso de uso Autenticar Usuario.

2. Según la opción seleccionada se ejecuta:

Si se selecciona la opción Curso se ejecuta el caso de
uso Ver Curso.

Si se selecciona la opción Calendario se ejecuta el caso
de uso Ver Calendario.

Si se selecciona la opción Progreso se ejecuta el caso de
uso Ver Progreso.

Si se selecciona la opción Información se ejecuta el caso
de uso Ver Información.

Si se selecciona la opción Recursos se ejecuta el caso de
uso Ver Recursos.

Si se selecciona la opción Perfil se ejecuta el caso de uso
Ver Perfil.

3. En cada opción es posible cerrar sesión.

Tabla 3.3: Caso de uso Consultar Información
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Autenticar Usuario

El caso de uso Autenticar Usuario ofrece funcionalidad para acceder al sistema y para
la recuperación de contraseña. Este caso de uso se incluye en el caso de uso Consultar
Información.

Figura 3.4: Caso de uso Autenticar Usuario

La figura 3.4 muestra el diagrama del caso de uso y la tabla 3.4 muestra su descripción.

Caso de Uso: Autenticar Usuario.
Actores: Usuario, Base de datos.
Tipo: Inclusión.
Propósito: Validar a un usuario ya registrado para el uso del sistema.
Resumen: Este caso de uso se inicia por el usuario. Valida al usuario mediante

un Correo y Contraseña a verificarse con su respectivo registro de
usuario, para que pueda utilizar el sistema.

Precondiciones: Se requiere haber ejecutado el caso de uso Registrar Usuario
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Flujo Princi-
pal:

1. Se presenta al usuario la pantalla de inicio del sistema (Figura
2.5).

2. El usuario puede seleccionar entre las siguientes opciones: Ini-
ciar sesión, Registrarse.

3. Si la opción seleccionada es Registrarse, se ejecuta el caso
de uso Registrar Usuario.

4. Si la opción seleccionada es Iniciar sesión, se presenta al
usuario la pantalla de inicio de sesión (Figura 2.2), se puede
seleccionar entre las siguientes opciones: Aceptar, ¿Olvi-
daste tu contraseña?, Cancelar.

5. Si la opción seleccionada es Aceptar, se valida el registro de
usuario mediante los datos ingresados por el usuario.

6. Una vez que se ha validado el registro de usuario (TA-1, TA-
2), se continúa con el caso de uso Consultar Información.

7. Si la opción seleccionada es ¿Olvidaste tu contraseña?, se
continúa con el punto de extensión del caso de uso.

8. Si la opción seleccionada es Cancelar se saldrá del sistema.

Tabla 3.4: Caso de uso Autenticar Usuario
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La tabla 3.5 muestra las posibles trayectorias alternas para el caso de uso Autenticar
Usuario.

Trayectorias
Alternas:

TA - 1 - Datos no válidos:

1. Se presenta al usuario la pantalla de inicio del sistema (Figura
2.5).

2. El usuario puede seleccionar entre las siguientes opciones: Ini-
ciar sesión, Registrarse.

3. Si la opción seleccionada es Registrarse, se ejecuta el caso
de uso Registrar Usuario.

4. Si la opción seleccionada es Iniciar sesión, se presenta al
usuario la pantalla de inicio de sesión (Figura 2.2), se puede
seleccionar entre las siguientes opciones: Aceptar, ¿Olvi-
daste tu contraseña?, Cancelar.

5. Si la opción seleccionada es Aceptar, se valida el registro de
usuario mediante los datos ingresados por el usuario.

6. Se validan los datos introducidos.

7. Los datos introducidos no son válidos, el sistema muestra un
aviso al usuario solicitando que corrija la información intro-
ducida.

TA - 2 - Registro Inexistente:

1. Se siguen los pasos del 1 al 5 de la trayectoria principal.

2. Se valida que el correo y contraseña introducidos correspon-
dan con el registro del usuario.

3. Si el correo o contraseña no existen en el registro de usuarios
se muestra un mensaje al usuario solicitando que se registre
en el sistema para poder autenticarse.

Tabla 3.5: Trayectorias Alternas del Caso de uso Autenticar Usuario
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La tabla 3.6 muestra los puntos de extensión del caso de uso Autenticar Usuario

Puntos de Ex-
tensión:

Contraseña olvidada

1. Se presenta al usuario la pantalla de inicio del sistema (Figura
2.5).

2. El usuario puede seleccionar entre las siguientes opciones: Ini-
ciar sesión, Registrarse.

3. Si la opción seleccionada es Registrarse, se ejecuta el caso
de uso Registrar Usuario.

4. Si la opción seleccionada es Iniciar sesión, se presenta al
usuario la pantalla de inicio de sesión (Figura 2.2), se puede
seleccionar entre las siguientes opciones: Aceptar, ¿Olvi-
daste tu contraseña?, Cancelar.

5. Si la opción seleccionada es ¿Olvidaste tu Contraseña?
se presenta al usuario la ventana para restablecer contraseña
(Figura 2.4), donde podrá seleccionar las siguientes opciones:
Aceptar, Cancelar.

6. Si la opción seleccionada es Aceptar se enviará un correo al
usuario con una contraseña de un solo uso para que pueda
acceder a su cuenta.

Tabla 3.6: Puntos de extensión del Caso de uso Autenticar Usuario
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Ver Curso

La tabla 4.6 muestra la descripción del caso de uso Ver Curso, este es una extensión
del caso de uso Consultar Información.

Caso de Uso: Ver Curso
Actores: Usuario, Base de datos.
Tipo: Extensión.
Propósito: Permitir al usuario acceder a la información contenida en la sección

Curso.
Resumen: El usuario inicia este caso de uso. Ofrece funcionalidad para con-

sultar información en la sección Curso.
Precondiciones: Se requiere haber ejecutado previamente el caso de uso Autenticar

Usuario y el caso de uso Consultar Información.
Flujo Princi-
pal:

1. Se ejecuta el caso de uso Autenticar Usuario.

2. Se ejecuta el caso de uso Consultar Información.

3. Se muestra la pantalla Curso (Figura 2.6).

4. El usuario selecciona algún video disponible del ı́ndice.

5. El video se reproduce.

6. Si hay un cuestionario, el usuario lo contesta.

7. Se guarda el avance en la base de datos.

El usuario puede Cerrar Sesión (TA-1).
Trayectorias
Alternas:

TA-1 - Cerrar sesión

1. Se ejecutan los pasos 1 al 3 de la trayectoria principal

2. El usuario selecciona la opción Cerrar Sesión.

3. El sistema termina la sesión del usuario.

4. Se muestra la Pantalla Principal (Figura 2.5).

Tabla 3.7: Caso de uso Ver Curso



CAPÍTULO 3. FASE DE ELABORACIÓN 85

Ver Calendario

La tabla 3.8 muestra la descripción del caso de uso Ver Calendario, este es una ex-
tensión del caso de uso Consultar Información. Provee funcionalidad para acceder a la
sección Calendario.

Caso de Uso: Ver Calendario
Actores: Usuario, Base de datos.
Tipo: Extensión.
Propósito: Permitir al usuario acceder a la información contenida en la sección

Calendario.
Resumen: El usuario inicia este caso de uso. Ofrece funcionalidad para con-

sultar información en la sección Calendario.
Precondiciones: Se requiere haber ejecutado previamente el caso de uso Autenticar

Usuario y el caso de uso Consultar Información.
Flujo Princi-
pal:

1. Se ejecuta el caso de uso Autenticar Usuario.

2. Se ejecuta el caso de uso Consultar Información.

3. Se muestra la pantalla Calendario (Figura 2.7).

4. El usuario visualiza una animación que muestra información
sobre el calendario mexicano.

El usuario puede seleccionar la opción Cerrar Sesión (TA-1).
Trayectorias
Alternas:

TA-1 - Cerrar sesión

1. Se ejecuta el caso de uso Autenticar Usuario.

2. Se ejecuta el caso de uso Consultar Información.

3. Se muestra la pantalla Calendario (Figura 2.7).

4. El usuario selecciona la opción Cerrar Sesión.

5. El sistema termina la sesión del usuario. Se muestra la Pan-
talla Principal (Figura 2.5).

Tabla 3.8: Caso de uso Ver Calendario
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Ver Recursos

La tabla 3.9 muestra la descripción del caso de uso Ver Recursos, este es una extensión
del caso de uso Consultar Información.

Caso de Uso: Ver Recursos
Actores: Usuario, Base de datos.
Tipo: Extensión.
Propósito: Permitir al usuario acceder a la información de la sección Recur-

sos.
Resumen: El usuario inicia este caso de uso. Ofrece funcionalidad para con-

sultar información en la sección Recursos.
Precondiciones: Se requiere haber ejecutado previamente el caso de uso Autenticar

Usuario y el caso de uso Consultar Información.
Flujo Princi-
pal:

1. Se ejecuta el caso de uso Autenticar Usuario y Consultar In-
formación.

2. Se muestra la pantalla Recursos (Figura 2.9).

3. El usuario visualiza los recursos disponibles para su consulta.

4. El usuario selecciona el recurso de su interés.

5. El sistema muestra el recurso seleccionado.

El usuario puede seleccionar la opcion Cerrar Sesión (TA-1).
Trayectorias
Alternas:

TA-1 - Cerrar sesión

1. Se ejecuta el caso de uso Autenticar Usuario.

2. Se ejecuta el caso de uso Consultar Información.

3. Se muestra la pantalla Recursos (Figura 2.9).

4. El usuario selecciona la opción Cerrar Sesión.

5. El sistema termina la sesión del usuario.

6. Se muestra la Pantalla Principal (Figura 2.5).

Tabla 3.9: Caso de uso Ver Recursos
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Ver Progreso

La tabla 3.10 muestra la descripción del caso de uso Ver Progreso, este es una extensión
del caso de uso Consultar Información.

Caso de Uso: Ver Progreso
Actores: Usuario, Base de datos.
Tipo: Extensión.
Propósito: Permitir al usuario acceder a la información contenida en la sección

Progreso.
Resumen: El usuario inicia este caso de uso. Ofrece funcionalidad para con-

sultar información en la sección Progreso. Donde se muestra su
avance en el curso.

Precondiciones: Se requiere haber ejecutado previamente el caso de uso Autenticar
Usuario y el caso de uso Consultar Información.

Flujo Princi-
pal:

1. Se ejecuta el caso de uso Autenticar Usuario.

2. Se ejecuta el caso de uso Consultar Información.

3. Se muestra la pantalla Progreso (Figura 2.8).

4. El sistema muestra gráficas con el avance del usuario divididas
por unidad.

El usuario puede seleccionar la opcion Cerrar Sesión (TA-1).
Trayectorias
Alternas:

TA-1 - Cerrar sesión

1. Se ejecuta el caso de uso Autenticar Usuario.

2. Se ejecuta el caso de uso Consultar Información.

3. Se muestra la pantalla Avance (Figura 2.8).

4. El usuario selecciona la opción Cerrar Sesión.

5. El sistema termina la sesión del usuario. Se muestra la Pan-
talla Principal (Figura 2.5).

Tabla 3.10: Caso de uso Ver Progreso
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Ver Perfil

La tabla 3.11 muestra la descripción del caso de uso Ver Perfil, este es una extensión
del caso de uso Consultar Información

Caso de Uso: Ver Perfil
Actores: Usuario, Base de datos.
Tipo: Extensión.
Propósito: Permitir al usuario acceder a su información en la sección Perfil.
Resumen: El usuario inicia este caso de uso. Ofrece funcionalidad para consul-

tar su información en la sección Perfil. Puede actualizarla también.
Precondiciones: Se requiere haber ejecutado previamente el caso de uso Autenticar

Usuario y el caso de uso Consultar Información.
Flujo Princi-
pal:

1. Se ejecuta el caso de uso Autenticar Usuario.

2. Se ejecuta el caso de uso Consultar Información.

3. Se muestra la pantalla Perfil (Figura 2.11).

4. El sistema muestra la información del usuario registrada en
la base de datos.

El usuario puede seleccionar la opciones Editar mis datos (TA-1)
o Cerrar Sesión (TA-2).

Tabla 3.11: Caso de uso Ver Perfil
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La tabla 3.12 muestra las posibles trayectorias alternas para el caso de uso Ver Perfil.

Trayectorias
Alternas:

TA-1 - Editar datos

1. Se ejecuta el caso de uso Autenticar Usuario.

2. Se ejecuta el caso de uso Consultar Información.

3. Se muestra la pantalla Perfil (Figura 2.11).

4. El usuario selecciona la opción Editar mis datos.

5. El usuario introduce sus nuevos datos.

6. Se validan los datos, si son válidos se guardan los cambios, si
no, se muestra un aviso.

TA-2 - Cerrar sesión

1. Se ejecuta el caso de uso Autenticar Usuario.

2. Se ejecuta el caso de uso Consultar Información.

3. Se muestra la pantalla Perfil (Figura 2.11).

4. El usuario selecciona la opción Cerrar Sesión.

5. El sistema termina la sesión del usuario.

6. Se muestra la Pantalla Principal (Figura 2.5).

Tabla 3.12: Trayectorias alternas del caso de uso Ver Perfil
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Ver Información

La tabla 3.13 muestra la descripción del caso de uso Ver Información, este es una
extensión del caso de uso Consultar Información

Caso de Uso: Ver Información
Actores: Usuario, Base de datos.
Tipo: Extensión.
Propósito: Permitir al usuario acceder a la información contenida en la sección

Información.
Resumen: El usuario inicia este caso de uso. Ofrece funcionalidad para con-

sultar información en la sección Progreso.
Precondiciones: Se requiere haber ejecutado previamente el caso de uso Autenticar

Usuario y el caso de uso Consultar Información.
Flujo Princi-
pal:

1. Se ejecuta el caso de uso Autenticar Usuario.

2. Se ejecuta el caso de uso Consultar Información.

3. Se muestra la pantalla Información (Figura 2.10).

4. El sistema muestra información general sobre el curso.

5. El usuario puede consultar la información de su preferencia
(avisos, preguntas frecuentes, información general).

El usuario puede seleccionar la opcion Cerrar Sesión (TA-1).
Trayectorias
Alternas:

TA-1 - Cerrar sesión

1. Se ejecuta el caso de uso Autenticar Usuario.

2. Se ejecuta el caso de uso Consultar Información.

3. Se muestra la pantalla Información (Figura 2.10).

4. El usuario selecciona la opción Cerrar Sesión.

5. El sistema termina la sesión del usuario.

6. Se muestra la Pantalla Principal (Figura 2.5).

Tabla 3.13: Caso de uso Ver Información
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Gestionar Información

El caso de uso Gestionar Información ofrece funcionalidad para la administración del
contenido del sistema.

Figura 3.5: Caso de uso Gestionar Información

La figura 3.5 muestra el diagrama del caso de uso, y la tabla 3.14 muestra su descrip-
ción.
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Caso de Uso: Gestionar Información
Actores: Administrador, Base de datos.
Tipo: Básico.
Propósito: Permitir al administrador accesar a la sección del sistema que per-

mite gestionar la información del curso.
Resumen: El administrador inicia este caso de uso. Ofrece funcionalidad para

administrar la información que se muestra a los usuarios en el curso.
Precondiciones: Se requiere haber ejecutado previamente el caso de uso Autenticar

Usuario.
Flujo Princi-
pal:

1. Se ejecuta el caso de uso Autenticar Usuario.

2. Según la opción seleccionada se ejecuta:

Si se selecciona la opción Perfil, se muestra la pantalla
Perfil (Figura 2.12), si el usuario edita su información
se actualiza su información. (TA-1)

Si se selecciona la opción Agregar se ejecuta el caso de
uso Gestionar Recursos.

3. En cada opción es posible cerrar sesión.

Tabla 3.14: Caso de uso Gestionar Información

La tabla 3.15 muestra las posibles trayectorias alternas para el caso de uso Gestionar
Información.

Trayectorias
Alternas:

TA-1 - Datos no válidos

1. Se ejecuta el caso de uso Autenticar Usuario.

2. El usuario selecciona la opción Perfil, introduce su informa-
ción para actualizarla.

3. Se validan los datos introducidos, si los datos introducidos no
son válidos, el sistema muestra un aviso.

Tabla 3.15: Trayectorias alternas del caso de uso Gestionar Información
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Gestionar Recursos

Este caso de uso proporciona funcionalidad para la administración de los videos, cues-
tionarios y recursos que estarán disponibles en el sistema. La tabla 3.16 muestra la des-
cripción del caso de uso. Este caso de uso se incluye en Gestionar Información.

Caso de Uso: Gestionar Recursos
Actores: Administrador, Base de datos.
Tipo: Inclusión.
Propósito: Permitir al administrador accesar a la sección del sistema que per-

mite gestionar los recursos disponibles (videos, apuntes, etc).
Resumen: El administrador inicia este caso de uso. Ofrece funcionalidad pa-

ra administrar la información que se muestra a los usuarios en la
sección Recursos.

Precondiciones: Se requiere haber ejecutado previamente el caso de uso Gestionar
Información.

Flujo Princi-
pal:

1. Se ejecuta el caso de uso Gestionar Información.

2. Se muestra la pantalla de gestión de recursos (Figura 2.15).

3. El administrador visualiza una lista de los recursos disponibles
(en la sección videos y recursos) y la información de cada uno.

4. Si se selecciona la opción Agregar Recurso el sistema mues-
tra una ventana donde el usuario selecciona el recurso que
desea subir (video, cuestionario, archivo PDF) y se guarda en
la base de datos (TA-1).

5. Si se selecciona la opción Modificar el sistema muestra la
información del recurso seleccionado, el usuario actualiza la
información y esta se guarda (TA-1).

6. Si se selecciona la opción Eliminar el sistema muestra un
aviso de confirmación, si el usuario está seguro, el sistema
elimina de la base de datos el recurso seleccionado.

Tabla 3.16: Caso de uso Gestionar Recursos
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La tabla 3.17 muestra las posibles trayectorias alternas para el caso de uso Gestionar
Recursos.

Trayectorias
Alternas:

TA-1 - Datos no válidos

1. Se ejecuta el caso de uso Gestionar Información.

2. El usuario selecciona la opción Agregar Recurso o Modi-
ficar, e introduce la información necesaria.

TA-2 - Selección de una opción del menú

1. Se ejecuta el caso de uso Gestionar Información.

2. Se muestra la pantalla de gestión de recursos (Figura 2.15).

3. El administrador visualiza una lista de los recursos disponibles
y la información de cada uno.

4. Dependiendo del tipo de recurso, podrá seleccionar opciones
para modificar la información relacionada a éste o bien, eli-
minar el recurso del sistema.

5. Si se selecciona la opción Modificar el sistema muestra la
información del recurso seleccionado, el usuario actualiza la
información y esta se guarda (TA-1).

6. Si se selecciona la opción Eliminar el sistema muestra un
aviso de confirmación, si el usuario está seguro, el sistema
elimina de la base de datos el recurso

Tabla 3.17: Trayectorias alternas del caso de uso Gestionar Recursos
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3.3. Diagramas De Actividades

En esta sección se muestran los Diagramas de Actividades de cada caso de uso descrito
en la sección anterior. Estos diagramas muestran una visión más simple de lo que pasa en
el caso de uso.

Registrar Usuario

La figura 3.6 muestra el diagrama de actividades para el caso de uso Registrar Usuario.

Figura 3.6: Diagrama de Actividades - Caso de Uso Registrar Usuario
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Consultar Información

La figura 3.7 muestra el diagrama de actividades para el caso de uso Consultar Infor-
mación.

Figura 3.7: Diagrama de Actividades - Caso de Uso Consultar Información
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Autenticar Usuario

La figura 3.8 muestra el diagrama de actividades para el caso de uso Autenticar Usua-
rio.

Figura 3.8: Diagrama de Actividades - Caso de Uso Autenticar Usuario
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Recuperar Contraseña

La figura 3.9 muestra el diagrama de actividades para el caso de uso Recuperar Con-
traseña.

Figura 3.9: Diagrama de Actividades - Caso de Uso Recuperar Contraseña
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Ver Curso

La figura 3.10 muestra el diagrama de actividades para el caso de uso Ver Curso.

Figura 3.10: Diagrama de Actividades - Caso de Uso Ver Curso
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Ver Calendario

La figura 3.11 muestra el diagrama de actividades para el caso de uso Ver Calendario.

Figura 3.11: Diagrama de Actividades - Caso de Uso Ver Calendario



CAPÍTULO 3. FASE DE ELABORACIÓN 101

Ver Recursos

La figura 3.12 muestra el diagrama de actividades para el caso de uso Ver Recursos.

Figura 3.12: Diagrama de Actividades - Caso de Uso Ver Recursos

Ver Progreso

La figura 3.13 muestra el diagrama de actividades para el caso de uso Ver Progreso.

Figura 3.13: Diagrama de Actividades - Caso de Uso Ver Progreso
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Ver Perfil

La figura 3.14 muestra el diagrama de actividades para el caso de uso Ver Perfil.

Figura 3.14: Diagrama de Actividades - Caso de Uso Ver Perfil
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Ver Información

La figura 3.15 muestra el diagrama de actividades para el caso de uso Ver Información.

Figura 3.15: Diagrama de Actividades - Caso de Uso Ver Información
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Gestionar Información

La figura 3.16 muestra el diagrama de actividades para el caso de uso Gestionar
Información.

Figura 3.16: Diagrama de Actividades - Caso de Uso Gestionar Información
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Gestionar Unidades

La figura 3.17 muestra el diagrama de actividades para el caso de uso Gestionar
Unidades.

Figura 3.17: Diagrama de Actividades - Caso de Uso Gestionar Unidades
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Gestionar Recursos

La figura 3.18 muestra el diagrama de actividades para el caso de uso Gestionar
Recursos.

Figura 3.18: Diagrama de Actividades - Caso de Uso Gestionar Recursos
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3.4. Diagramas De Secuencia

En esta sección se muestran los Diagramas de Actividades de cada caso de uso descrito
en la sección Descripción De Casos de Uso.

Registrar Usuario

La figura 3.19 muestra el diagrama de secuencia para el caso de uso Registrar Usuario.

Figura 3.19: Diagrama de Actividades - Caso de UsoRegistrar Usuario
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Autenticar Usuario

La figura 3.20 muestra el diagrama de secuencia para el caso de uso Autenticar Usuario.

Figura 3.20: Diagrama de Secuencia - Caso de Uso Autenticar Usuario
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Recuperar Contraseña

La figura 3.21 muestra el diagrama de secuencia para el caso de uso Recuperar Con-
traseña.

Figura 3.21: Diagrama de Secuencia - Caso de Uso Recuperar Contraseña
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Ver Curso

La figura 3.22 muestra el diagrama de secuencia para el caso de uso Ver Curso.

Figura 3.22: Diagrama de Secuencia - Caso de Uso Ver Curso
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Ver Calendario

La figura 3.23 muestra el diagrama de secuencia para el caso de uso Ver Calendario.

Figura 3.23: Diagrama de Secuencia - Caso de Uso Ver Calendario
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Ver Recursos

La figura 3.24 muestra el diagrama de secuencia para el caso de uso Ver Recursos.

Figura 3.24: Diagrama de Secuencia - Caso de Uso Ver Recursos

Ver Progreso

La figura 3.25 muestra el diagrama de secuencia para el caso de uso Ver Progreso.

Figura 3.25: Diagrama de Secuencia - Caso de Uso Ver Progreso
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Ver Perfil

La figura 3.26 muestra el diagrama de secuencia para el caso de uso Ver Perfil.

Figura 3.26: Diagrama de Secuencia - Caso de Uso Ver Perfil
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Ver Información

La figura 3.27 muestra el diagrama de secuencia para el caso de uso Ver Información.

Figura 3.27: Diagrama de Secuencia - Caso de Uso Ver Información

Ver Notificaciones

La figura 3.28 muestra el diagrama de secuencia para el caso de uso Ver Notificaciones
que se incluye en el caso de uso Gestionar Información.

Figura 3.28: Diagrama de Secuencia - Caso de Uso Ver Notificaciones
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Crear Unidad

La figura 3.29 muestra el diagrama de secuencia para el caso de uso Crear Unidad que
se incluye en el caso de uso Gestionar Información.

Figura 3.29: Diagrama de Secuencia - Caso de Uso Crear Unidad
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Agregar Video

La figura 3.30 muestra el diagrama de secuencia para el caso de uso Agregar Video que
se incluye en el caso de uso Gestionar Unidades. La secuencia de actividades para el caso
de uso Agregar Recurso es la misma, con la diferencia de que la información introducida
para el recurso es distinta, por lo tanto ambos casos se generalizan en este diagrama.

Figura 3.30: Diagrama de Secuencia - Caso de Uso Agregar Video
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Eliminar Video

La figura 3.31 muestra el diagrama de secuencia para el caso de uso Eliminar Video
que se incluye en el caso de uso Gestionar Unidades. La secuencia de actividades para
el caso de uso Eliminar Recurso es la misma, con la diferencia de que la información
introducida para el recurso es distinta, por lo tanto ambos casos se generalizan en este
diagrama.

Figura 3.31: Diagrama de Secuencia - Caso de Uso Eliminar Video
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Modificar Video

La figura 3.32 muestra el diagrama de secuencia para el caso de uso Modificar Video
que se incluye en el caso de uso Gestionar Unidades. La secuencia de actividades para
el caso de uso Modificar Recurso es la misma, con la diferencia de que la información
introducida para el recurso es distinta, por lo tanto ambos casos se generalizan en este
diagrama.

Figura 3.32: Diagrama de Secuencia - Caso de Uso Modificar Video
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3.5. Base de Datos

En el plan de proyecto se definieron dos iteraciones para la fase de elaboración, el
diseño de la base de datos sufrió dos cambios debido al diseño del proyecto en la fase de
construcción.

3.5.1. Primera versión de la Base de Datos

La figura 3.33 muestra el esquema relacional de la base de datos propuesta, se debe
considerar que la metodoloǵıa de desarrollo utilizada es RUP, y que una de sus carac-
teŕısticas es que implementa el desarrollo de software de forma iterativa, por tanto el
diseño de la base de datos puede ser modificado según las necesidades y/o problemas que
surjan en fases posteriores.

Figura 3.33: Diagrama de la Base de Datos propuesta

Diseño de la Base de Datos

1. Actividad - Esta tabla ayudará a llevar el control de las actividades recientes que
se dan en el sistema. Se utilizará para tener una bitácora donde se registren cam-
bios administrativos, altas y bajas de usuarios o reportes de errores. Nos interesa
almacenar:
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Quién realizó la acción.

Qué recurso se ve afectado, si es que se trata de un cambio administrativo.

Qué video se reporta, si se trata de un reporte de error.

Tipo de actividad (Alta de usuario, Baja de usuario, Reporte de error o Cambio
administrativo).

Fecha y hora

Descripción de la actividad, o comentario del usuario si se reportó un error.

2. Avance - En esta tabla se registrarán los avances de los usuarios, ya sea que respon-
dan un cuestionario o que vean un video. Nos interesa almacenar:

El usuario

El video visto o cuestionario contestado

La respuesta dada si se trata de un cuestionario

El número de aciertos obtenidos

3. Cuestionario - Se usará esta tabala para guardar información sobre los cuestonarios:

La unidad a la que pertenecen

El número de reactivos

La respuesta

4. Recurso - Información sobre los materiales adicionales que serán proporcionados
(vocabulario, sonidos, bibliograf́ıa, etc.):

Nombre

Descripción

URL del recurso f́ısico

Tipo

5. Unidad - Esta tabla nos ayudará a crear el ı́ndice de videos, guardando la información
de las unidades del curso:

Nombre

Objetivo

6. Usuario - Almacenaremos la información acerca del usuario:



CAPÍTULO 3. FASE DE ELABORACIÓN 121

Nombre

Correo electrónico

Contraseña

Estado de su cuenta (activa, inactiva, bloqueada, eliminada)

Páıs

Estado

Tipo (usuario o administrador)

Fotograf́ıa

7. Video - En esta tabla se almacenará la información de los videos en los que se explica
el contenido del curso

Unidad a la que pertenece

Nombre

Descripción

URL del recurso f́ısico

Número de tema

Narrativa de la Base de Datos

Un usuario puede tener dos perfiles: usuario o administrador.

Un usuario puede ver varios videos del curso.

Una unidad tiene asociados varios videos de explicación de los temas del curso.

Una unidad tiene asociados varios cuestionarios.

Varios cuestionarios son respondidos por un usuario.

Se deben guardar las respuestas de los cuestionarios para compararlas con las del
usuario.

Un usuario hace avances que deben registrarse, ya sea viendo los videos o contes-
tando cuestionarios.

En el avance se debe registrar el video visto.

En el avance se debe guardar el cuestionario contestado y la respuesta que el usuario
proporciona.
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El usuario tiene acceso a los recursos extra proporcionados como apoyo al curso.

Los recursos adicionales (vocabulario, sonidos, etc.) son gestionados por el adminis-
trador.

El administrador puede agregar nuevas unidades y videos.

El administrador puede ver los reportes de fallas que hagan los usuarios.

Las actividades recientes se deben registrar para llevar una bitácora.

Existen diferentes tipos de actividades que puede hacer un usuario.

También las actividades del administrador se registran.

En cada actividad que se registre se debe conocer el usuario que interviene.

Si la actividad es un reporte de error se debe conocer el video reportado.

Si se hacen cambios administrativos (cambios en videos o material extra) se debe
conocer el recurso que interviene.

Se debe registrar la fecha y hora de cada actividad.
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3.5.2. Segunda versión de la Base de Datos

La figura 3.34 muestra el esquema relacional de la segunda versión de la base de da-
tos propuesta, el diseño fue modificado porque se identificaron tablas faltantes para el
requerimiento de mostrar el avance del usuario.

Figura 3.34: Diagrama de la Base de Datos segunda versión
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Diseño de la Base de Datos

1. Usuario - Almacenaremos la información acerca del usuario:

Nombre

Apellidos (Paterno y Materno)

Correo electrónico

Contraseña

Género

Edad

Dirección (Calle, Colonia, Ciudad, Código Postal, Estado)

Administrador (Para diferenciar el tipo de usuario, puede ser usuario o admi-
nistrador, esto se definirá con un booleano, 1 si es administrador y 0 si no lo
es.)

Acerca de (El usuario podrá ingresar información que desee compartir en su
perfil.)

Fotograf́ıa

Estado de su cuenta (activa, inactiva, bloqueada, eliminada)

2. Cuestionario - Se usará esta tabla para guardar las preguntas que formarán parte
de los exámenes.

Pregunta

Opciones de respuesta a la pregunta (A, B, C, D)

Respuesta correcta a la pregunta

El examen del que forman parte

3. Examen - Se usará esta tabla para formar los exámenes con las preguntas que se
encuentran en la tabla cuestionario.

Nombre del examen

Tema del examen

4. Recurso - Información sobre los materiales que se manejarán en el curso (vocabulario,
sonidos, bibliograf́ıa, etc.).

Nombre

Tipo (Video, animación, imagen, documento).
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Descripción

URL del recurso f́ısico

5. Temario - Esta tabla nos sirve para gestionar el contenido del curso, agrupa los
recursos e información de interés de cada unidad.

Unidad

Descripción

Información

Objetivo

Recursos asociados a la unidad

6. Calificación - Esta tabla almacena la calificación de cada examen que el usuario
realiza.

Calificación

Examen que se calificó

7. Progreso - En esta tabla se registrará el avance de los usuarios en el curso. Nos
interesa almacenar:

El usuario

El recurso (Video, cuestionario, etc).

La unidad correspondiente al progreso

Narrativa de la Base de Datos

Las necesidades que resuelve la base de datos son las mismas de la primera iteración,
sólo se realizaron algunos cambios respecto a:

Tener una mejor organización de los exámenes, por eso se creo una tabla cuestionario
que incluye todas las preguntas con las opciones de respuesta.

Se creó una tabla calificación para evaluar los exámenes del usuario, ya que en la
versión anterior esto se realizaba en la tabla avance.

Se creó la tabla temario que gestiona el contenido del curso, como las unidades y
los recursos asociados a ellas (video, examen, recurso extra). Esto facilita el registro
del progreso del usuario en el curso.
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3.6. Plan de Proyecto

La tabla 3.18 muestra el plan general de proyecto por fases, se muestra la duración de
cada fase, el número de iteraciones y los hitos. Las iteraciones de las fases de Construcción
y Transición son aproximadas, esto depende de los resultados que se obtengan en cada
iteración posterior ya que se pueden identificar nuevos requerimientos o un posible cambio
de tecnoloǵıa para la implementación.

Fase Iteraciones Duración Hitos
Inicio 1 4 Semanas

1. Documento visión del proyecto

2. Modelo de casos de uso inicial

3. Prototipos

Elaboración 2 6 Semanas

1. Diseño del sistema

2. Arquitectura del sistema

3. Plan de proyecto

Construcción 4 16 Sema-
nas

1. Versión Beta del sistema

2. Manuales de Usuario

Transición 2 4 Semanas

1. Versión revisada del sistema

2. Pruebas y corrección de errores

Tabla 3.18: Plan de Proyecto General



Caṕıtulo 4

Fase de Construcción

4.1. Progreso realizado durante las iteraciones de la

fase de construcción

El desarolllo del proyecto propone 4 iteraciones que pueden ser modificadas depen-
diendo de los resultados obtenidos en cada una.
A continuación se muestran los requerimientos que se resuelven en cada iteración, aśı co-
mo los componentes que se desarrollan y los resultados de las pruebas realizadas para
verificar su correcto funcionamiento.

Final de la fase de elaboración

En esta fase se obtuvo como resultado el diseño de algunos componentes identificados
con los principales casos de uso, aśı como la secuencia que cada uno debe seguir y los
resultados esperados.

127
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La tabla 4.1 muestra los resultados obtenidos en la primera iteración de la fase de
contrucción.

Requerimientos Componentes Pruebas

Se identificaron 8
requerimientos fun-
cionales y 12 reque-
rimientos no fun-
cionales.

Se identificaron 3
actores que interac-
tuarán con el siste-
ma.

Se identificaron 3
casos de uso gene-
rales.

2 casos de uso ge-
nerales descritos a
profundidad.

Se propusieron 13 vis-
tas para las diferentes
funciones del sistema.

Seis interfaces están
implementadas del
20 % al 40 %

Componente para rea-
lizar el primer caso de
uso con un 20 % de
código implementado.

Se realizaron pruebas de
funcionamiento de código y
su correcta secuencia con
el primer caso de uso para
identificar los resultados ob-
tenidos. La implementación
hasta este momento funcio-
na correctamente y se com-
porta como se espera, sin
embargo se detecto que la
codificación no es eficiente y
el tiempo de desarrollo exce-
de lo estimado.

Tabla 4.1: Primera iteración de la fase de construcción

La figura 4.1 muestra la página principal y los campos para iniciar sesión, esta parte
del módulo es el resultado de la iteración.

Figura 4.1: Inicio de sesión
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La tabla 4.2 muestra los resultados obtenidos en la segunda iteración de la fase de
construcción.

Requerimientos Componentes Pruebas

Caso de uso general
Registrar Usua-
rio implementado
al 85 %.

3 casos de uso ge-
nerales descritos a
profundidad.

Seis interfaces están
implementadas del
50 % al 70 %

Diez componentes pa-
ra realizar el primer
caso de uso con un
90 % de código imple-
mentado.

La implementación
funciona correcta-
mente y se comporta
como se espera en
la mayor parte de la
trayectoria, los errores
obtenidos se corregi-
ran al implementar
los componentes al
100 %

La codificación es más
eficiente comparada
con los componen-
tes de la primera
iteración.

El tiempo de desarro-
llo se optimizó en rela-
ción a la primera ite-
ración.

Tabla 4.2: Segunda iteración de la fase de construcción

Consideraciones significativas para en el desarrollo del sistema en esta iteración:

Se comenzó a hacer uso del framework Struts 2 que agiliza la implementación de
los componentes y reduce el tiempo de desarrollo.

Se considera que se tendrán que realizar más iteraciones que las cuatro planteadas
inicialmente, el número está aún indefinido y se irá ajustando según el avance y los
resultados de las iteraciones subsecuentes.
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A continuación se muestran algunas capturas de los módulos desarrollados en esta
iteración:

Figura 4.2: Registro de nuevo usuario

Figura 4.3: Inicio de sesión iteración 2
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Figura 4.4: Actualización del perfil del usuario

Figura 4.5: Cambio de contraseña
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La tabla 4.3 muestra los resultados obtenidos en la tercera iteración de la fase de
contrucción.

Requerimientos Componentes Pruebas

Caso de uso general
Registrar Usua-
rio implementado
al 100 %

Caso de uso general
Consultar infor-
mación implemen-
tado al 60 %

3 casos de uso
generales descritos
a profundidad
con sus respecti-
vas trayectorias
alternas.

Diez interfaces están
implementadas del
70 % al 90 %

Doce componentes
para realizar el pri-
mer caso de uso con
un 100 % de código
implementado.

Cinco componentes
para realizar el caso
de uso de consulta
de información con
un 70 % de código
implementado.

La implementación
funciona correcta-
mente y se comporta
como se espera en
la mayor parte de la
trayectoria, los errores
obtenidos se corre-
girán al implementar
los componentes al
100 %.

No se han realizado
validaciones de la in-
formación que se in-
troduce en la base de
datos.

Al seguir la trayecto-
ria de los casos de uso
se identificó que no se
realizaron las valida-
ciones para ocultar el
contenido del curso a
usuarios que no ini-
cien sesión previamen-
te.

Tabla 4.3: Tercera iteración de la fase de construcción
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A continuación se muestran algunas capturas de los módulos desarrollados en esta
iteración:

Figura 4.6: Sección curso

Figura 4.7: Ver curso - extensión del caso de uso consultar información
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Figura 4.8: Recuperación de contraseña

Figura 4.9: Ver calendario - extensión del caso de uso consultar información



CAPÍTULO 4. FASE DE CONSTRUCCIÓN 135

Figura 4.10: Ver progreso - extensión del caso de uso consultar información

Figura 4.11: Ver recursos - extensión del caso de uso consultar información
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La tabla 4.4 muestra los resultados obtenidos en la cuarta iteración de la fase de
construcción.

Requerimientos Componentes Pruebas

Caso de uso general
Consultar infor-
mación implemen-
tado al 80 %

Caso de uso general
Gestionar infor-
mación implemen-
tado al 60 %

Trece interfaces están im-
plementadas al 90 %

Cinco componentes para
realizar el caso de uso de
consulta de información con
un 90 % de código imple-
mentado.

Tres componentes para rea-
lizar el caso de uso gestionar
información con un 70 % de
código implementado.

Material para la sección re-
cursos desarrollado.

La implementación
funciona correcta-
mente y se com-
porta como se es-
pera en la mayor
parte de la tra-
yectoria, los errores
obtenidos se corre-
girán al implemen-
tar los componen-
tes al 100 %.

Tabla 4.4: Cuarta iteración de la fase de construcción
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A continuación se muestran algunas capturas de los módulos desarrollados en esta
iteración:

Figura 4.12: Gestionar información - Agregar recurso

Figura 4.13: Gestionar información - Agregar video
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Figura 4.14: Gestionar información - Lista de recursos disponibles

Figura 4.15: Gestionar información - Lista de videos disponibles
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Figura 4.16: Consultar información - Ver recursos

Figura 4.17: Consultar información - Ver recursos extra
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La tabla 4.5 muestra los resultados obtenidos en la quinta iteración de la fase de
contrucción.

Requerimientos Componentes Pruebas

Caso de uso general
Gestionar infor-
mación implemen-
tado al 100 %

Caso de uso general
Consultar infor-
mación implemen-
tado al 100 %

Interfaces del módulo
de gestión de informa-
ción completas.

Cinco componentes
para realizar el caso
de uso de consulta
de información con
un 100 % de código
implementado.

Tres componentes pa-
ra realizar el caso de
uso gestionar informa-
ción con un 100 % de
código implementado.

Opciones de edición
del material disponi-
ble en el curso integra-
das.

La implementación
funciona correcta-
mente.

Tabla 4.5: Quinta iteración de la fase de construcción
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A continuación se muestran algunas capturas de los módulos desarrollados en esta
iteración:

Figura 4.18: Gestionar información - Agregar cuestionario

Figura 4.19: Gestionar información - Ver cuestionarios disponibles
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Figura 4.20: Gestionar información - Editar video

Figura 4.21: Gestionar información - Eliminar video
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Conclusiones

El sistema implementado comprende la aplicación de los conocimientos adquiridos a lo
largo de la carrera de Ingeniero en Sistemas Computacionales. En el cual se realiza-
ron las actividades de análisis, diseño, programación y pruebas para el desarrollo de
un sistema funcional y de calidad, teniendo como resultado un producto satisfacto-
rio.

El sistema desarrollado se implementó correctamente, aunque algunos objetivos propues-
tos deben estar bajo revisión, principalmente los relacionados con el aprendizaje y
la correcta aplicación de técnicas pedagógicas para determinar si el sistema cumple
con los requisitos debidos.

Este sistema puede servir como apoyo para la preservación de lenguas ind́ıgenas en peligro
del páıs, sin embargo, hace falta el trabajo en conjunto de personas con diferentes
perfiles para poder lograr un trabajo con la calidad deseada.

La información almacenada en el sistema puede servir para la realización de estad́ısticas
que muestren el desempeño de los usuarios del mismo.

Utilizando el concepto del sistema podŕıa aplicarse para otro tipo de idioma, adaptándolo
a las necesidades requeridas. Tambien, al combinarse con otras tecnoloǵıas nuestro
proyecto puede ser una opción viable para la enseñanza a distancia de lenguas
ind́ıgenas.
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Anexos

6.1. Glosario

En este glosario se definirán unos términos frecuentes en la elaboración del presente
documento.

¿Qué es una lengua o idioma ind́ıgena? Las lenguas o idiomas ind́ıgenas son
un sistema de comunicación socializado y constituyen un mecanismo de identidad
propia ya que a través de esta se manifiesta una visión particular del mundo y es
la forma en que los pueblos ind́ıgenas reproducen valores, creencias, instituciones,
formas particulares de organización social y expresiones simbólicas que dan pie a la
expresión de la diversidad cultural. [18]

¿Qué es la cosmovisión ind́ıgena? La cosmovisión ind́ıgena es la visión que cada
uno de los pueblos ind́ıgenas tiene del mundo, la concepción de la forma que tiene el
cosmos, la naturaleza, los seres humanos aśı como su orden. La cosmovisión ind́ıgena
se encuentra relacionada con su lengua, su historia y su medio natural e influye en
cada aspecto de su vida, pues tiene que ver con la forma en que se explican los
fenómenos naturales y con la manera en que interactúan con la naturaleza aśı como
la organización de su vida social y religiosa. [8]

¿A qué se refiere la composición pluricultural de la Nación Mexicana?
En el art́ıculo 2 Constitucional, establece que la Nación tiene una composición plu-
ricultural sustentada originalmente en sus pueblos ind́ıgenas, dicho enunciado, se
refiere al reconocimiento sobre la existencia de diferentes culturas que comparten y
se desenvuelven en un mismo territorio, con sus diferencias y particularidades las
cuales están sustentadas originalmente en los pueblos ind́ıgenas. [1]
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¿Qué es la diversidad cultural? Se refiere a la existencia de múltiples culturas
y de identidades que caracterizan los grupos y las sociedades que componen la
humanidad. La diversidad Cultural se manifiesta a través de los distintos lenguajes,
de las creencias religiosas, de las prácticas del manejo de la tierra, en el arte, en la
música, en la estructura social, en la selección de los cultivos, en la dieta y en todo
número concebible de otros atributos de la sociedad humana. [6]

Lengua meta: Es la lengua que constituye el objeto de aprendizaje, sea en un
contexto formal de aprendizaje o en uno natural. El término engloba los conceptos
de lengua extranjera (LE) y de lengua segunda (L2). [3]

Segunda lengua: La distinción entre una lengua extranjera y una segunda lengua
se viene estableciendo, de manera general, teniendo presente la situación en que el
alumno aprende la lengua meta. Aśı, si esta se aprende en un páıs donde la lengua
no es ni oficial ni autóctona, se considera lengua extranjera. Por el contrario, si la
lengua se aprende en un páıs donde coexiste como oficial o autóctona con otra u
otras lenguas, se considera lengua segunda. [23]

Lengua extranjera: Una lengua que no es Lengua materna ni lengua propia del
páıs en que se estudia o aprende (es decir es lengua de otro páıs), aśı mismo no se
habla dentro de la comunidad en la que vive el hablante sólo en ciertas comunidades
muy reducidas. [23]

Lengua materna: Se entiende la primera lengua que aprende un ser humano en
su infancia y que normalmente deviene su instrumento natural de pensamiento y
comunicación. Con el mismo sentido también se emplea lengua nativa y, con menor
frecuencia, lengua natal. Quienes comparten una lengua materna son considerados
hablantes nativos de la lengua en cuestión, p. ej., hispanohablantes nativos. [4]

Discente: Persona que recibe enseñanza.

Estilo de aprendizaje: A) Los rasgos cognitivos, afectivos y fisiológicos, que sir-
ven como indicadores relativamente estables, de cómo los discentes perciben, inter-
accionan y responden a sus entornos de aprendizaje. B) Fortalezas caracteŕısticas y
preferencias en la formas que los discentes adoptan para procesar la información.
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6.2. Mapa de contenidos

En esta sección se presenta el contenido del sistema de enseñanza de lengua náhuatl,
el sistema está dirigido a personas que sepan leer y escribir y que tengan conocimientos
básicos de computación y español para que pueda manejar el sistema con facilidad. El
diseño del plan de trabajo contempla 16 lecciones, cada lección contará con un video con
la explicación del tema y cuestionarios.

Lección Objetivo Contenido del video
1 Dar un panorama general

de la lengua.
Panorama general acerca del náhuatl y se
hará enfásis en las caracteŕısticas de la len-
gua.

2 Dar a conocer los sonidos
que componen a la len-
gua.

Se explicará la forma de escritura que se uti-
lizará, aśı como los sonidos de la lengua.

3 Explicar el uso de pro-
nombres personales.

Se darán a conocer cuáles son los pronombres
personales y su equivalente en español.

4 Explicar que son los pre-
fijos sujeto.

Se darán a conocer cuáles son los prefijos su-
jeto y cuál es su uso.

5 Explicar el uso de los ver-
bos intransitivos.

Se dará a conocer qué es un verbo intransiti-
vo y se explicará como se conjuga en tiempo
presente en forma positiva, negativa e inte-
rrogativa.

6 Explicar el uso de los ver-
bos transitivos

Se dará a conocer qué es un verbo transiti-
vo y se explicará como se conjuga en tiempo
presente en forma positiva, negativa e inte-
rrogativa.

7 Dar a conocer los nume-
ros en náhuatl.

Se explicará como es la numeración en
náhuatl.

8 Dar a conocer los sustan-
tivos.

Se explicará la clasificación que existe para
los sustantivos, cómo se componen y tam-
bién, se explicará brevemente cómo se realiza
la pluralización.

9 Explicar el uso de pro-
nombres posesivos.

Se darán a conocer cuáles son los pronombres
posesivos y se explicará cómo se utilizan de
acuerdo al sufijo del sustantivo, también se
explicará brevemente la pluralización del po-
sesivo.
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Lección Objetivo Contenido del video
10 Se explicará cómo se

aglutinan las palabras en
el náhuatl.

Se explicará como se realiza la aglutinación
en el náhuatl y en que orden se utiliza cada
elemento.

11 Dar a conocer los prefijos
indefinidos.

Se darán a conocer cuáles son los prefijos in-
denifidos en náhuatl y se explicará su uso.

12 Explicar el uso de verbos
reflexivos.

Se dará a conocer qué es un verbo reflexivo
y se explicará como se realiza la conjugación
en tiempo presente.

13 Dar a conocer los pro-
nombres indefinidos.

Se dará a conocer qué es un pronombre inde-
finido, para que sirve y cómo se utiliza.

14 Dar a conocer los pro-
nombres relativos.

Se dará a conocer qué es un pronombre rela-
tivo, para que sirve y cómo se utiliza.

15 Dar a conocer los pro-
nombres demostrativos.

Se dará a conocer qué es un pronombre de-
mostrativo, para que sirve y cómo se utiliza.

16 Incorporar los temas vis-
tos de la unidad en un
poema.

Se incluirá un poema que incorpore los temas
vistos en la unidad para que se aprecie de una
mejor manera el uso de cada tema.

Tabla 6.1: Contenido del curso
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[1] Art́ıculo 2 Constitucional. En ĺınea http://info4.juridicas.unam.mx/ijure/fed/

9/3.htm?s= [Octubre, 2013]

[2] Brambila Rojo Orencio Francisco, Análisis de la metodoloǵıa de la enseñanza del
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