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Resumen en castellano

Learning Design trata de modelar la interaccion del profesor con los
alumnos dentro de un entorno de aprendizaje. Este modelado se lleva a cabo
mediante la creacién de una Unidad de Aprendizaje, en la que se definen un
conjunto de actividades que deben llevar a cabo los alumnos y profesores por
separado y en conjunto.

El Graphical Editing Framework (GEF), consiste en un editor grafico que
utilizamos para modelar el diagrama de actividades. Una vez que tenemos el
modelo, utilizamos UML2 junto con EMF para convertir este modelo en datos
XML y lograr asi su persistencia. A partir de éste, con JDOM, construimos un
documento XML que se ajusta al patrén de Learning Design que utilizan otras
herramientas como ReloadLD Editor.

Finalmente construimos una aplicacion independiente de Eclipse con las
herramientas que nos proporciona la Rich Clent Platform (RCP).

Abstract

Learning Design tries to model the interaction between the teacher and
the students within a learning environment. This modelling is carried out by
creating a Learning Unit, in which a set of activities are defined and carried out
by the students and teachers separately and altogether.

The Graphical Editing Framework (GEF), consists of a graphical editor
that we use to model activity diagrams. Once we have the model, we use UML2
with EMF to turn this model into XML data and to obtain its persistence. From
the XML data, using JDOM, we construct a XML document that adjusts to the
pattern of Learning Design which is used by other tools like ReloadLD Editor.

Finally, we construct an Eclipse independent application with the tools
that Rich Clent Platform provides (RCP).



Especificacion de Learning Design

Introduccion

Para que un ordenador sea capaz de entender el lenguaje que describe
el Learning Design, éste debe tener una sintaxis y una semantica concretas. Y
eso nos lo ofrece su especificacion.

Antes de ver la especificacion aclaremos que significa la frase “Learning
Design”. “Learning Design” se traduce en nuestro idioma como “Disefio de
Aprendizaje” y se deriva de otra expresibn muy escuchada y conocida
"Instructional Design" (Disefio Instruccional). Learning Design es el modelado
de unidades de estudio.

El uso de la palabra learning ayuda a enfatizar la variedad de métodos y
mecanismos que van mas alla de "ensenar o impartir conocimiento” que esta
mas asociado con el disefio instruccional.

Un Diseno de Aprendizaje (Learning Design) esta definido en la
especificacion IMS como "una descripcion de un método que permite a los
alumnos alcanzar ciertos objetivos por medio del desarrollo de unas actividades
en un orden determinado, en el contexto de un ambiente concreto de
aprendizaje”.

El lenguaje EML (Educational Modelling Language), desarrollado por la
Open University of the Netherlands’ (OUNL), permite especificar la estructura
de una Unidad de Aprendizaje (Unit of Learning o UOL), mediante un
documento XML. No olvidemos que XML naci6 precisamente como un lenguaje
para intercambiar datos a través de aplicaciones en internet.

IMS, consciente de las limitaciones pedagdgicas de las especificaciones
que estaba desarrollando, empezd el proceso de creacion de una
especificacion para la definicion de aspectos pedagdgicos, pero ya que EML
existia y funcionaba decidieron adaptarlo en lugar de crear una totalmente
nueva. El resultado es la especificacion: IMS Learning Design.

El desarrollo de un marco que apoye la diversidad pedagdgica e
innovacion, mientras que se promueve el intercambio e interoperabilidad de los
materiales del e-learning, es uno de los principales desafios en la industria del
e-learning hoy por hoy. En la ausencia de una forma estandarizada de
describir los procesos de aprendizaje, los disefiadores hoy utilizan HTML o
lenguajes propietarios para escribir las secuencias de actividades a ser
desarrolladas por los alumnos, para establecer la comunicacion, para
almacenar los resultados de las interacciones, etc. Sin mecanismos acordados
y compatibles que describan las estrategias de ensefanza, los creadores de



materiales de ensefianza y la organizacién de éstos contindan experimentando
dificultades innecesarias en:
» Documentar las estrategias de ensefianza utilizadas en estos materiales
o con ellos.

» Apego a procedimientos preestablecidos para asegurar la consistencia
de la documentacion.

» Asegurar que la calidad de la ensenanza se cumple a través y entre
organizaciones.

> Reutilizacion de elementos de materiales existentes de ensenanza.

IMS LD provee un nivel de abstraccidon en el proceso, ofreciendo piezas
genéricas para diferentes enfoques pedagdgicos. Utilizando el lenguaje, los
disenadores pueden conversar en términos mas de pedagogia que de
tecnologia, haciendo, por lo tanto, explicitas las alternativas pedagdgicas
sujetas a revision, inspeccion, critica y comparacion.

Propésito

El objetivo del IMS Learning Design workgroup’s (LDWG) es trabajar
hasta establecer especificaciones para describir los elementos y la estructura
de cualquier unidad de aprendizaje. También se pretende permitir que se creen
diversos tipos de disefios educacionales, y que éstos sean implementados de
la misma forma en una gran diversidad de cursos o programas de aprendizaje.

Beneficios de la especificacion de Learning Design

El LDWG tiene en cuenta las especificaciones existentes de IMS e
intenta basarse en ellas cuando sea posible, produciendo muchas variantes si
es necesario. Para facilitar el desarrollo de la especificacion y su
implementacion correspondiente, el Learnig Design ha sido dividido en tres
partes, las que se conocen como Nivel A (Level A), Nivel B (Level B) y Nivel C
(Level C). Para cada nivel se ofrecen esquemas XML distintos, y los Niveles B
y C se integran y extienden a nivel previo como explicamos mas adelante.

A quién va dirigida

¢ Para quién esta creada ésta especificacién? Como se puede imaginar,
la especificacion es un documento muy detallado enfocado para que los



desarrolladores de software puedan crear los sistemas y herramientas que
implementa LD. Sin embargo, también estd pensado para que puedan
entenderlo quienes tienen que beneficiarse de él. El formato XML normalmente
no deberia ser visible, sin embargo en ocasiones es necesario trabajar
directamente sobre él, sobre todo cuando es necesario mover contenidos entre
las plataformas. Hay que tener en cuenta que, si bien, IMS es algo que ya esta
funcionando, aun carece de la solidez de un estandar y una facilidad para ser
manipulada por usuarios finales. Precisamente mejorar eso es el objetivo de
nuestro proyecto.

Pese a todo, el uso de ésta especificacion intenta ofrecer una serie de
beneficios para los usuarios de e-learning. Por nombrar algunos, podemos
hablar de la liberacién de los Instructional and learning designers a la hora de
usar lenguajes para crear procesos de aprendizaje. Ya que podran hablar en
términos de pedagogia en lugar de tecnologia, al disponer de un lenguaje
especifico para ello. También es muy importante destacar los beneficios que
aporta el evitar sistemas cerrados ya que los cursos pueden ser exportados
como unidades de aprendizaje de Learning Design (LD Units of Learning) de un
sistema a otro. La busqueda de la interoperabilidad, con herramientas
comerciales y de codigo libre que permitan lograr los requerimientos del e-
learning también es un beneficio importante.

El objetivo principal es facilitar la creacién de muchos tipos de disefios
educacionales, usando una notacion consistente, los cuales puedan ser
implementados uniformemente en mdultiples cursos o0 programas de
aprendizaje.

Funcionamiento de las especificaciones

Para comprender cémo funcionan las especificaciones veamos primero
de qué se componen las Unidades de Aprendizaje. Ya sabemos que la
especificacion del LD nos ofrece una serie de elementos que pueden ser
usados para describir formalmente el disefio de cualquier proceso de
ensefanza-aprendizaje. Una Unidad de Aprendizaje (UOL) hace referencia a
una completa unidad de educacion o entrenamiento, como puede ser un curso,
un mddulo, una leccién, etc. La creacion de una UOL implica la creacién de un
disefio de aprendizaje, learning design, y también las ligaduras de todos sus
recursos asociados, como archivos relacionados con la unidad, referencias
web... Como resultado de todo esto, es necesario un mecanismo de
empaquetamiento para agrupar el learning design, con sus archivos asociados
en un contenedor simple. La especificacion del LD recomienda el uso de la
especificacion de Content Package (CP) para llevarlo a cabo.

Un paquete de contenidos o Content Package consiste en una
estructura de archivo que incluye un manifest, ddbnde aparecen unos meta-
datos que describen el paquete, una estructura del contenido, que puede ser



una simple jerarquia en arbol o la propia especificacién del LD y una lista de los
archivos que estan incluidos en el paquete. Aparte del manifest, el paquete
incluye los archivos fisicos, que pueden ser archivos multimedia, paginas
HTML, descripciones de actividades y otros archivos.

Por su parte, el elemento learning-design tiene varios componentes,
como podemos ver en el siguiente esquema de ejmplo.

learning-design
title
learning-objetives
prereguisites®

components
roles®
activities™
environments®

method

play”
act”
role-parts®

metadata

(* = puede haber varios de ellos)

Aparte del titulo (la mayoria de los elementos importantes lo tienen), los
objetivos, los prerrequisitos y los metadatos, aparecen los dos elementos mas
importantes del LD: Los componentes y el método.

Los Components incluyen los tres componentes identificados como los
elementos principales del lenguaje: Roles, actividades y entorno (que
referencia a los recursos y servicios usados por las actividades).

Un método de learning design (Method) describe un proceso de
ensenanza-aprendizaje, por ejemplo el proceso que se emprende por personas
interactuando en un entorno de aprendizaje. Method soporta el flujo de trabajo
o flujo de aprendizaje, learning-flow, para el LD, y contiene tres elementos
anidados: play, que contiene uno 0 mas actsy act que contiene uno o mas role-
parts.

Mientras que Components contiene los principales elementos
estructurales, el Method dirige todo el proceso cuando un learning design se
esta ejecutando.

Para entender mejor su funcionamiento vamos a pensar en la analogia
con una obra de teatro. Una obra, o play en inglés consta de varios actos que
se ejecutan en una secuencia determinada, uno detras de otro. Como para que
empiece uno, antes tiene que haber acabado el anterior, la transicién entre
actos puede ser usada como un punto de sincronizacién para los multiples



participantes de un learning design. Por supuesto, si esto no es necesario
podemos utilizar un solo acto simplemente. De nuevo, una obra de teatro
incluye uno o mas papeles que aparecen ejecutandose a la vez dentro de cada
acto. Estos papeles o role-parts, son los que nos indican que es lo que tiene
que hacer cada actor. En el contexto del LD, un role-part contiene dos links que
hacen referencia a un rol y a una actividad, La actividad tiene a su vez un link al
rol y otro al entorno, e incluye una descripcién que nos dira lo que tiene que
hacer el rol con cada item incluido en el entorno. Por ultimo el entorno incluira
learning objects (paginas web, Content Packages, test QTI, etc), y/o learning
services que seran usados en la actividad.

play
I I I
Act1 — Act2 —— Act 3 |

Role-part 1
Role-part 2
Role-part 3
Role-part 4
Role-part 5
Method
c t ~
omponents L . }
: Role ¢ Activity ™ Environment
AC‘I‘_"_’It)f' Leaming objects
Description Leaming services

Hay que tener en cuenta que si bien, cada acto ofrece un nuevo grupo
de actividades y material para todos los participantes, no es necesario que
aquellos que no han acabado una actividad se vean forzados a moverse, por
defecto, todas las actividades y recursos continuaran estando disponibles. No
obstante un disefiador puede crear una condicion para que cierta parte del
material no sea visible si por ejemplo, el siguiente acto consiste en un test en el
que no quiere que se usen referencias. Algo muy importante de entender es la
relacion que existe entre participantes individuales y roles. A cada participante
hay que asignarle un rol o roles, y cada rol puede tener varios participantes. Es
l6gico pensar en un ejemplo en el que una persona ejecutara el papel de
profesor, mientras que tendremos varios estudiantes en el papel de alumnos.

En lo que a learning objects y learning services se refiere, hay que
senalar que lo que los diferencia es el hecho de que para los primeros, su
localizacion (o URL) es conocida en tiempo de disefio, mientras que para los
segundos no. Esto es asi porque un learning service incluye un mapeado de
los roles del LD y generalmente, como por ejemplo en el caso de una
conferencia, cada participante tiene diferentes permisos, y en tiempo de disefno
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no solo es imposible saber cuantos participantes habra, sino que éstos
cambiaran cada vez que se ejecute la UOL.

Creacion de una unidad de aprendizaje

La creacion de un Disefio de Aprendizaje generalmente comienza con
ideas esbozadas en papel y termina con la produccién de un documento XML.
Segun la Open University of The Netherlands se ha encontrado util separar el
proceso en las siguientes fases:

En la fase de analisis se estudia un problema educacional en concreto,
generalmente conversando con los distintos actores. El andlisis da como
resultado un escenario didactico que queda capturado en un texto narrativo,
generalmente sobre la base de una lista de chequeo (checklist).

Posteriormente, este texto se representa con un diagrama de actividades
UML para introducir mayor rigor al andlisis. El diagrama UML forma la base del
documento XML que seguira la especificacién IMS LD.

Este documento luego se transforma en la base para el desarrollo del
contenido (recursos) en la fase de desarrollo.

El paquete de contenidos que incluye a los recursos y al disefio del
aprendizaje luego es evaluado y puesto a pruebas.

Es importante destacar que la iteracion es una caracteristica natural del
proceso.

Reglas de Learning Design

Podemos resumir la estructura de una regla de learning design de la
siguiente forma:
Si situacion de learning design S (y valor V)
Entonces usar el método M (con probabililidad P)
Los elementos entre paréntesis son dificiles de medir.

La pregunta es como crear reglas que funcionen, que ofrezcan una alta
probabilidad de que los estudiantes realmente alcancen los objetivos de
aprendizaje.

Hay tres categorias de buenas reglas:
1. Las derivadas de la teoria del disefio instruccional.

2. Las derivadas de las mejores practicas (ejemplos).
3. Las derivadas de los patrones de los mejores ejemplos.
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Niveles A, B vy C de Learning Design

LD tiene tres niveles:

e El nivel A contiene el lenguaje nucleo del LD

e El nivel B afnade propiedades y condiciones al nivel A.
e El nivel C anade notificaciones a los niveles Ay B.

El Nivel B permite la personalizacion asi como secuencias e
interacciones mas elaboradas basadas, por ejemplo, en los portafolios de los
alumnos. Las propiedades pueden ser utilizadas para dirigir las actividades de
aprendizaje asi también como para registrar los resultados. El dltimo nivel
conocido como Nivel C afnade notificaciones (notifications) al Nivel B. Una
notificacion se dispara u origina por el resultado de una actividad y puede
producir que una nueva actividad quede disponible para el rol que se esta
ejecutando.

Vamos a ver con un poco mas de detalle qué son las propiedades y las
condiciones del nivel B. Hay dos tipos principales de Propiedades, Locales y
Globales, que pueden ser General, Person o Role properties. Las locales
Unicamente existen durante la ejecucion de una UOL. Las Generales persisten
en multiples ejecuciones de una UOL. Pueden ser utilizadas para diferentes
propdsitos, pero un uso comun es utilizar las Person Poperties para obtener
una informacién mas detallada de los alumnos a fin de adaptar un learning
design a las preferencias y necesidades individuales. Otro uso es mantener la
informacion de estado durante la ejecucion de una UOL, y usar esta
informacion para determinar dinamicamente cuando una accién debe ser
disparada. Las Condiciones ofrecen la posibilidad a los disefiadores de definir
reglas como qué deberia ocurrir cuando un determinado evento tiene lugar. El
tipo de evento mas simple que puede disparar una regla es la expiraciéon de un
tiempo que habia sido asignado para realizar una accién especifica. Las reglas
también pueden dispararse cuando una Actividad, Role-part, Acto, Play o
incluso toda la UOL ha sido completada.

En lo que se refiere al nivel C, una Notificacidon proporciona un mayor
nivel de interactividad y control. Pueden ser usadas para hacer una nueva
actividad visible o invisible a los participantes de un rol, o para establecer valor
a una propiedad. Como las reglas pueden ser activadas por cambios en
propiedades, establecer un valor a una propiedad que tiene una condicion
asociada a ella puede disparar otras acciones.

El nivel A ofrece el minimo nivel de capacidad que necesitan los
requerimientos de la especificacidn, y no presenta ninguna dependencia con el
nivel B, ni éste con el nivel C. Sin embargo el nivel B depende y extiende al
nivel A, y el C depende y extiende los elementos de los niveles A y B.
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A modo de resumen, este esquema presenta las relaciones entre todos
los elementos que acabamos de ver.

learning design |

é:-m_l"eli wwards » . %:aminq i Ivil Globa el "

using =
I

notification

{teamer | -0 ¢ 4] 4] J
e

Expectativas de futuro

Los Learning Services nos ofrecen unas posibilidades grandisimas
dentro del LD, sin embargo son un &rea relativamente poco desarrollada tanto
en la especificacion como en la practica. Muchos servicios pueden ser
anadidos, como chats, mensajeria instantanea, clases virtuales y sistemas
colaborativos mucho mas sofisticados, como diseno virtual de entornos,
simulacién sofisticada e incluso sistemas de juego multiusuario.

El principal reto ahora es conseguir disenar todo esto consiguiendo un
alto grado de portabilidad entre los distintos compiladores de LD.
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Arquitecturas para mantener la calidad v la gestion de

contenidos con Learning Design

Flujos de trabajo para Learning Design

El primer paso para disefiar la arquitectura es ver qué tipos de tareas y
herramientas necesitan los usuarios para trabajar con Learning Design.

Cualquier paso que implique mantenimiento de la claridad y gestion de
contenidos de Learning Design deberia incluir la mayoria de estas tareas:

>

Restringir la variedad de Learning Designs: Ya que el Learning
Design se puede aplicar a un gran rango de escenarios
educacionales, al referirnos a un escenario concreto es preferible
disminuir el numero de herramientas y tareas que se pueden utilizar.

Creacion, edicion y almacenamiento de plantillas de Learning Design:
Otra forma de crear plantillas es trabajar con ejemplares de modelos
concretos expresados en Learning Design. Estas plantillas son ricas
y estan bien disefadas, permitiendo que los profesores las
modifiquen sin ninguna ayuda. Trabajar con plantillas es un requisito
de la arquitectura.

Creacion y edicion de Learning Designs: Es necesario para las
arquitecturas soportar la creacion de nuevos Learning Designs, o
bien desde cero, 0 a partir de uno ya existente o una plantilla. Para
ello es suficiente tener en cuenta sus restricciones.

Edicion de la presentacion de Learning Designs: Una posible forma
es presentar directamente el disefio en XML, usando XSLT para
transformar partes del Learning Design directamente a XHTML,
Shockwave u otro formato de presentacion.

Descubrimiento y agregacion de materiales al Learning Design: Es
necesario anadir materiales sin disefio, como objetos de aprendizaje,
HTML, imagenes, animaciones, etc. Estos materiales se suelen crear
y gestionar fuera del Learning Design y luego necesitamos insertarlos
en él.

Unién de Learning Designs: Las unidades de aprendizaje (UOLs
(Units Of Learning)), pueden ser referenciadas por otros Learning
Designs. Una de las tareas del disefiador es unir UOLs de distintos
Learning Designs en nuevas estructuras.
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» Creacion, edicion y almacenamiento de materiales: La arquitectura
que soporta el Learning Design necesita interactuar con la aplicacién
para el manejo de materiales ya que es necesario poder crearlos,
modificarlos y almacenarlos.

> Prueba de Learning Designs: Es necesario probar los Learning
Designs para comprobar su funcionamiento y probar las posibilidades
del disefio. Dada la flexibilidad del Learning Design existe la
posibilidad de encontrar muchos fallos debidos a las combinaciones
de roles, actividades y propiedades definidas por el disefiador, por
ello es necesario que soporte sofisticadas depuraciones para
prevenir problemas a la hora de usar el Learning Design.

> Almacenamiento de Learning Designs en depdésitos: Los disefiadores
necesitan guardar sus Learning Designs, tanto los borradores para
desarrollarlos como los disefios terminados para que puedan ser
usados posteriormente.

» Busqueda y recuperacion de los Learning Designs de los depdsitos:
Es necesario para destruir borradores que ya no sirven, modificarlos
o anadir otros nuevos.

Arquitectura de una herramienta flexible para la creacion de
Learning Design

El editor de LD tiene que representar dos tipos de funciones:
proporcionar los medios para crear escenarios pedagdgicos y definir el flujo de
actividades sobre varias condiciones de derivacion (bifurcaciones). Puede usar
cualquiera de las dos como un solo disefio o plantilla. Existen requisitos
concretos que permiten que un editor de LD pueda completar un disefio con
recursos y servicios especificos.

Estos conjuntos de requisitos se solapan, pero tienden a tener cierta
especializacion en la forma de actores que realizan tareas; Por ejemplo, en un
primer caso, tenemos el rol de un especialista en educaciéon que define un
panorama pedagogico, mientras que es a menudo el profesor quien, en ultimo
caso, ‘“rellena” el panorama con lo necesario para una sesion particular. La
distincién principal entre estos agentes no tienen por que ser necesariamente
las diversas funciones que utilizan, pero si los requisitos de utilizacién de la
interfaz de herramientas. Estos requisitos solapados se expresan mediante un
diagrama de grano grueso de casos de uso en UML.

Una interpretacion de estos requisitos es crear interfaces de usuario
especializados que manejen las tareas de crear escenarios pedagogicos y
rellenar escenarios y sus varias tareas secundarias, preferiblemente en un
orden predefinido.
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Alternativamente, los requisitos se podrian expresar como casos de uso
de grano fino individuales, que se pueden realizar en cualquier orden o

combinacion, permitiendo mas flexibilidad.

Estos no son los dos Unicos papeles posibles, o conjuntos de casos de
uso, sino que son un conjunto de referencias Utiles para definir lo que hace un
editor de LD. Cuantas mas herramientas aparezcan, mas posibilidades hay de
que se dé el caso en el que emergen diversos modelos para gestionar la

creacién de procesos.

En la siguiente figura podemos ver un diagrama UML de grano grueso
de casos de uso. Nétese que “Manage” (gestionar) significa crear, leer editar y
borrar algun tipo de objeto, pero “Manage Enviroment” (gestionar el entorno)

significa crear, leer, editar y borrar elementos del entorno de LD.

Editor de Learning Design

Entorno de
administracian

Rellenar el
EsSCenario

Profesor

Asignacidn de
roles a
actividades

Administracidn
de roles

Asignacian del
entorno a una
actividad

Administracidn
de actividades

Asociacidn de
ohjetos a entornos

Creacion de un
esCenano
pedagdgico

Creacidn de
una linea de
tiempa

Alineacion de
actividades en la
linea de tiempa

Especialista
educacional

En la siguiente figura se muestra un esquema equivalente al anterior

pero utilizando un diagrama UML de casos de uso de grano fino.
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Construccion de un editor de LD

El editor de LD es un extenso paquete y puede ser bastante complicado
construirlo entero en un solo proyecto de desarrollo.

No obstante, es posible crear una estructura en la cual los distintos
componentes del editor puedan “conectarse” para colaborar con el desarrollo
del mismo. Para ello contemplamos dos tipos de organizaciones: una que
controla la base del modelo de datos del LD y otra que maneja el tratamiento
de la interfaz de usuario.

La capa del modelo de datos es también un punto en el cual es
necesario hacer cumplir las restricciones dentro de la aplicacion mediante la
incorporacion de un sistema de comprobacion de esquemas XML, o a través de
la delegacién en una restriccion externa para el manejo del servicio.

Los plug-ins, son wuna herramienta que proporciona vistas y
controladores que encajan con la presentacién y la organizacion basica, y
acceso al modelo de datos a través del modelo de organizacion de LD.

Cada plug-in proporcionaria una clase particular para cada tipo de
creacién, como gestion de actividades, de papeles o del entorno. Las
variaciones en la edicion de la misma pueden ser a causa de los distintos
niveles de usuarios. Para los usuarios expertos, el editor podia también tener
un plug-in para el disefio del Learning design “crudo” que permitiera el acceso
directo para editar la representacion subyacente de XML.

La arquitectura de referencia en contexto

Desde que este marco fue creado en 2002, ha habido varios progresos
importantes, tanto en e-learning como en el campo de la arquitectura del
sistema.
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Servicios web

Los servicios web finalmente han emergido como una tecnologia
principal, con especificaciones maduras de W3C, de OASIS y de otros, y con
herramientas disponibles para los entornos de programacion principales de
Microsoft y de la plataforma Java de Sun.

La madurez y la gran adopcién SOAP y del lenguaje de descripcidén de
servicios web han dado lugar al acercamiento al disefio del sistema conocido
como arquitectura orientada al servicio.

Arquitectura orientada al servicio

La arquitectura orientada al servicio (SOA) es un acercamiento para la
asociaciéon de sistemas dentro de las empresas. Es relativamente un nuevo
acercamiento, pero estd ganando rapidamente renombre debido a los bajos
costes de integracion, junto con su flexibilidad y facil configuracion. SOA se
basa en la experiencia del uso de servicios web para la integracion.

En SOA, la légica de la aplicacién, contenida en varios sistemas de
organizacién se expresa dividida en servicios, que se pueden utilizar por otras
aplicaciones. Esta capa del servicio se interpone entre la de presentacion y la
l6gica del negocio dentro de una arquitectura tipica de tres grados.

Capa de presentacion

Capa de servicio
Capa de légica del negocio

Capa de datos

Esta capa proporciona los medios para encapsular la légica del negocio
de un componente. En este sentido, SOA tiene mucho en campo comun con
COBRA, pero tiene un coste de implementacién considerablemente mas bajo.

La capa de servicio se convierte en el punto de la arquitectura donde se
concreta la integracion, mejor que en la capa de datos, la de presentacién, o en
la capa de logica del negocio. El tipico problema de integracion en la capa de
la I6gica del negocio es que necesita un entorno de programacién homogéneo.

Un acercamiento orientado al servicio no imposibilita también el uso de
portales o almacenes de datos, y es totalmente independiente de la
configuracién del resto de la empresa. Es por ello por lo que consigue un buen
acercamiento a la integracion en ambientes heterogéneos.
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ldealmente, seria 6ptimo crear definiciones estandar para cualquiera de
estos servicios; por ejemplo, una definicidbn estdndar para un servicio de
gestidon de Learning Design permitiria a todos los editores de LD consumir
facilmente los servicios proporcionados por cualquiera de los depdsitos del
Learning Design.

La iniciativa del conocimiento abierto

La iniciativa del conocimiento abierto (Open Knowledge Initiative (OKI))
también ha estado desarrollando un sistema para arquitectura. Aunque el
modelo OKI no define su arquitectura en términos de los servicios web, sino
como un sistema de interfaces de programacion de aplicaciones (APIs), hay
mucha concordancia entre la iniciativa tomada por OKI y la arquitectura
orientada al servicio.

El modelo OKI define dos grandes agrupaciones de servicios: al primero
nos referimos como servicios de aplicacién, que se centran en el soporte de las
necesidades en usos educativos, siempre desde la perspectiva del aprendizaje,
administrativa o de la gestién de la informacién. Al segundo grupo lo llamamos
servicios comunes, y es el conjunto de servicios asociados al acceso a las
partes de la infraestructura técnica comun, tales como la autentificacion y
gestién de datos.

Sobre estas dos capas de servicios se sitian las aplicaciones del
usuario, mientras que bajo ellas esta la infraestructura real de la organizacion.

La organizacion abstracta IMS

La organizacién abstracta es un documento publicado por el IMS Global
Consortium Inc., el cuerpo con la responsabilidad de la especificacién del LD.
En él, IMS define en un nivel abstracto los componentes de una arquitectura de
e-learning basada en estandares. Esta organizacion no estda pensada para
dirigir el desarrollo o la implementacién como tales, pero si para proporcionar
un modelo de referencia para las nuevas especificaciones que se proponen o
desarrollan.

Estructuralmente, la organizacion abstracta del IMS tiene mucho en

comun con el modelo de arquitectura OKI, con las mismas cuatro capas, se
muestra el esquema en la siguiente figura.
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IMS proporciona gran cantidad de informacion sobre modelado de
servicios y componentes, con una meta final de poder crear especificaciones

que puedan ser usadas con SOA.
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RCP (Rich Client Platform)

Introduccion

Aunque Eclipse esta disefiado para servir como una plataforma de
herramientas, esta estructurado de forma que sus componentes puedan ser
usados para construir cualquier aplicacién cliente. EI minimo conjunto de plug-
ins que se necesita para elaborar una “rich client application” es lo que
conocemos como “Rich Client Platform” (RCP).

Debido a que Eclipse esta construido con cédigo libre Java, se puede
usar este codigo para crear nuestros propios programas de calidad. Antes de la
version 3.0, era mucho més dificil, esta version introduce la RCP vy la version
3.1 la actualiza con nuevas capacidades, y o que es mas importante nuevas
herramientas de ayuda para que crear aplicaciones sea mas facil que antes.
Por todo esto vamos a usar la versidon 3.1 para crear la base de nuestra
aplicacion.

Creacion de una aplicacion RCP

Cémo empezar

Las aplicaciones RCP estan basadas en la arquitectura plug-in de
Eclipse, luego lo primero que tenemos que hacer es crear un nuevo proyecto
plug-in y marcar si en la casilla donde te pregunta si quieres crear una Rich
Client Application, luego se puede crear el proyecto partiendo de una plantilla
(como se recomienda en los primeros usos) o crear uno vacio. Una vez hecho
esto se pulsa en finalizar y aparece el “Plug-in Manifest Editor” que es una
fachada para tratar con los archivos de configuracion que controlan la
aplicaciéon RCP, aqui, en la pestana de overview, podemos pinchar en “Launch
an Eclipse application” ejecutar la aplicacion.

Creacion de un “feature”

En eclipse los “features” son simplemente colecciones de plug-ins. Los
features son opcionales pero recomendables porque los necesitaremos si mas
tarde queremos usar las capacidades del Automatic Update Manager de
Eclipse, o si queremos exportar nuestra aplicacion con JNLP. Para crear un
feature tenemos que pinchar en File > New > Project > Plug-in Development
> Feature Project. Por convencion se usa el mismo nombre que el del
proyecto plug-in poniendo “-feature” como terminacion.
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Conversion a producto

En términos de eclipse, un producto es todo lo que va junto con la
aplicacion, incluyendo todos los plug-ins de los que depende, un comando para
ejecutar la aplicacion, iconos... etc, que distinguen la aplicacion. Aunque
acabamos de ver como podemos ejecutar una aplicacién RCP sin definir un
producto, tener uno hace mucho mas facil ejecutar la aplicacion fuera de
Eclipse. Esta es una de las principales innovaciones que Eclipse 3.1 trae al
desarrollo RCP.

Para crear un producto tenemos primero que afnadir un archivo de
configuracién al proyecto. Damos botén derecho encima del proyecto plug-in y
seleccionamos New > Product Configuration. Luego tenemos que rellenar los
campos pedidos, nombre (acabado en .product), etc. Al pinchar en finalizar se
abre el editor de la configuracion del producto. Aqui rellenamos la ficha de
overview con los parametros deseados, sin olvidarnos de anadir los features
que necesitamos (pinchando en el link product configuration). Después guardar
el trabajo realizado.

Ejecucion fuera de eclipse

El punto principal de todo esto es poder ser capaces de ejecutar
aplicaciones sin que el usuario tenga que saber nada sobre el cédigo de Java y
Eclipse que se ha usado. Tenemos que crear una versién simplificada del
directorio de instalacion de Eclipse porque el cargador de plug-ins espera que
las cosas tengan una cierta composicion. Este directorio debe contener el
programa ejecutable original, archivos de configuracion y todos los features y
plug-ins requeridos por el producto. Podemos darle al PDE (Plug-in
Development Environment) suficiente informacién para que lo pueda hacer por
nosotros.

En la seccion Exporting del editor de configuracion del producto
pinchamos en el link para abrir el “Eclipse product export wizard”, elegimos el
directorio raiz y el directorio para desplegar el producto, si queremos que sea
codigo libre también marcamos la opcién de incluir el codigo y pinchamos en
finalizar. En el directorio que hemos seleccionado tenemos el producto de
forma independiente a eclipse.

Applications, Workbenches, and Workbench Windows

La Application es una clase que se crea para que actie como la rutina
principal del programa RCP que vamos a desarrollar, es como el controlador
del programa, es corto y no cambia significativamente para diferentes
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proyectos. Todo lo que hace es crear un Workbench y adjuntarle otra clase
llamada WorkbenchAdvisor.

El Workbench se declara y se mantiene como parte del marco de trabajo
del RCP. Solo hay un Workbench pero puede tener visible mas de una
Workbench Window. Por ejemplo, en el Eclipse IDE cuando se inicia Eclipse se
ve una Workbench Window, pero si seleccionamos Window > New Window
aparece una segunda ventana.

Plug-in manifest

El plug-in manifest une todo el codigo y los recursos. Cuando creamos
un plug-in, Eclipse crea y abre el manifest automaticamente. Este esta dividido
en dos archivos: MANIFEST.MF y plugin.xml. PDE provee un editor para
modificar las opciones almacenadas en estos archivos (Figura 1) pero también
nos permite editar el cédigo directamente.

M org.edipse.ui, butorials.rep.part2 X =0
Overview @
General Information Plug-in Content
This section describes general information about this plug-in: The content of the plug-n is made up of four sections:
D: org.edipse.ui. tutorials.rep.part2 = Dependendes: lists all the plug-ins required on
this plug-in's classpath to compile and run.
Version: 1.0.0

= Runtime: lists the libraries that make up this plug-

Name: Part2 Plug-in in's runtime.

= Extensions: dedlares contributions this plug-in
Provider: makes to the platform.

=4 N N
Class: org.edipse.ui. tutorials.rcp.part2.Part2Plugin | | Browse... 2 Extension Points; dedares new function points

g-edp PP g this plug-n adds to the platform,
Platform filter:
Exporting @

Testing @ To package and export the plug-in:

. . . " . 1. Specify what needs to be packaged in the
Test this pl:g-in byl' |EUI‘\EhIF‘|.g a.separate Edlipse application: deployable plug-n on the Build Confiquration page
Q Launch an ECipse apoieaton

Launch an Edipse apolication 2. Export the plug-in in a format suitable for

% Launch an Edipse application in Debug mode deployment using the Export Wizard

Overview | Dependencies | Runtime | Extensions | Extension Points | Build | MANIFEST.MF | plugin.xml | build. properties

Figura 1.
MANIFEST.MF

El OSGi bundle manifest est4 almacenado en MANIFEST.MF. OSGi es
el nombre de un estandar que Eclipse usa ara cargar plug-ins dinamicamente.
Todo en este archivo pude ser editado por el editor Manifest, luego no hay
necesidad de editarlo a mano. De todas formas si quisiéramos hacerlo, solo
tenemos que dar doble clic en el Package Explorer para que parezca el
Manifest editor y luego cliquear encima del MANIFEST.MF para ver y modificar
el codigo.
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Plugin.xml

La extension del manifest se llama plugin.xml. Se usa para definir y usar
las extensiones de Eclipse aunque no hace falta tratar directamente con él, ya
se encarga el PDE.

El programa principal

La extension org.eclipse.core.runtime.applications (plugin.xml)indica el
nombre del programa principal. Esta es una clase que implementa
IPlatformRunnable y un método run(). A continuacion vemos un ejemplo:

import org.eclipse.core.runtime.IPlatformRunnable;
import org.eclipse.swt.widgets.Display;
import org.eclipse.ui.PlatformUl;
/** This class controls all aspects of the application’s execution */
public class Application implements IPlatformRunnable {
/* (non-Javadoc)
* @see org.eclipse.core.runtime.lPlatformRunnable#run(java.lang. Object)
V4
public Object run(Object args) throws Exception {
Display display = PlatformUl.createDisplay();
try {
int returnCode = PlatformUI.createAndRunWorkbench(display, new
ApplicationWorkbenchAdvisor());
if (returnCode == PlatformUI.RETURN_RESTART) {
return IPlatformRunnable.EXIT_RESTART;
}
return IPlatformRunnable.EXIT_OK;
} finally {
display.dispose();
}
}
}
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La perspectiva por defecto

Una Perspectiva es un conjunto de vistas, editores y menus incluyendo
sus tamafos y posiciones. En un programa RCP se debe definir una
perspectiva y ponerla como perspectiva por defecto. Las perspectivas se crean
implementando IPerspectiveFactory, la parte importante de este interfaz es el
método createlnitialLayout() por el que se puede posicionar cualquiera de las
vistas y/o editores con los que queremos que el usuario empiece.

Las clases Advisor

El programa principal hace referencia a wuna clase Illamada
ApplicationWorkbenchAdvisor. Es una de las tres clases Advisor que se usan
para configurar todos los aspectos del Workbench, como el titulo, el menda, las
barras... Estas son las clases mas importantes para un desarrollador RCP. Hay
que extender la version base de la clase, por ejemplo WorkbenchAdvisor, en la
aplicacion RCP que se esta desarrollando y sobrescribir uno 0 mas métodos
para establecer las opciones que se desean.

Vamos a examinar estas clases ahora con mas detalle.

Workbench Advisor

Los métodos de esta clase se llaman desde la plataforma para notificar
en cada punto el ciclo de vida del Workbench. También proporcionan una
forma de capturar excepciones en el bucle de eventos e importantes
parametros para el Workbench como la perspectiva por defecto. Con la
excepcion de dos de ellos que son: createWorkbenchWindowAdvisor() y
getlnitialWindowPerspectiveld(), los métodos del WorkbenchAdvisor no tienen
que ser sobrescritos. Este es el aspecto de esta clase:

import org.eclipse.ui.application.IWorkbenchWindowConfigurer;
import org.eclipse.ui.application.WorkbenchAdvisor;
import org.eclipse.ui.application.WorkbenchWindowAadvisor;

public class ApplicationWorkbenchAdvisor extends WorkbenchAdvisor {

private static final String PERSPECTIVE_ID =

"org.eclipse.ui.ejemplo.perspective";
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public WorkbenchWindowAdvisor

createWorkbenchWindowAdvisor(IWorkbenchWindowConfigurer configurer) {

return new ApplicationWorkbenchWindowAdvisor(configurer);

&#xAO0; }

public String getlnitialWindowPerspectiveld() {
return PERSPECTIVE_ID;

}
}

El porqué de que esta clase sea una clase abstracta y no un interfaz es
simplemente por eleccion de disefio.

Ciclo de vida del Workbench

La clase Workbench Advisor tiene muchos métodos que se llaman en
puntos determinados del ciclo de vida del Workbench (Tabla 1).
Sobrescribiendo estos métodos se puede ejecutar cualquier cédigo que se
desee en estos puntos.

Método

Descripcién

Parametro(s)

initialize

Se llama el principio para llevar a cabo
cualquier setup como parsear la linea de
comandos, declarar imagenes, etc.

IWorkbenchConfigurer

preStartup

Se llama después de la inicializacion pero antes
de que se abra la primera ventana. Se usa para
establecer las opciones de inicializacién para
los editores y las vistas.

postStartup

Se llama después de que se han abierto o
restaurado todas las ventanas, pero antes de
que empiece el bucle de evento. Puede ser
usado para empezar procesos automaticos y
abrir otras ventanas.

preShutdown

Se llama después de que haya acabado el
bucle de evento pero antes de que ninguna
ventana haya sido cerrada.

postShutdown

Se llama después de que todas las ventanas
se hayan cerrado durante el cierre del
Workbench . Se puede usar para guardar el
estado de la aplicacién actual y limpiar cualquier
cosa creada por initialize.

Tabla 1
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Bucle de evento

El bucle de evento es el cédigo que se esta ejecutando la mayor parte
del tiempo durante la vida del Workbench. Maneja todas las entradas del
usuario y las envia a los oyentes apropiados. Vemos ahora los métodos en la
tabla 2:

Método Descripcion Pararr;etro(s

Se llama si hay una excepcion sin capturar en el
eventLoopException [bucle de evento. La implementacion por defecto Throwable
registraria el error.

Se llama cuando el bucle de evento no tiene nada
que hacer.

eventLoopldle Display

Tabla 2

Obtencion de la informacion

Ahora vemos en la tabla 3 unos pocos métodos que se pueden
implementar para que la plataforma obtenga informacién sobre la aplicacion
que desarrollamos. El mas importante de éstos (y el unico que no es opcional)
es getlnitialWindowPerspectiveld.

| Método | Descripcion Parametro(s)
Devuelve la entrada por defecto para
getDefaultPagelnput nuevas paginas del workbench. Por

defecto a null.

Devuelve la perspectiva inicial usada
getlnitialWindowPerspectiveld |para las nuevas ventanas del
workbench. No tiene valor por defecto.

Devuelve la pagina que debe ser
visualizada primero. Por defecto a null,
significando que las paginas arrancan
por orden alfabético.

getMainPreferencePageld

Tabla 3

Workbench Window Advisor

Esta clase se usa para controlar la linea de estado, la barra de
herramientas, el titulo, el tamano de la ventana y otras cosas que casi siempre
se quieren personalizar. Este es un ejemplo de implementacién:
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import org.eclipse.swt.graphics.Point;

import org.eclipse.ui.application.ActionBarAdvisor;

import org.eclipse.ui.application.lActionBarConfigurer;

import org.eclipse.ui.application.IWorkbenchWindowConfigurer;

import org.eclipse.ui.application.WorkbenchWindowAdvisor;

public class ApplicationWorkbenchWindowAdvisor extends
WorkbenchWindowAdvisor {

public ApplicationWorkbenchWindowAdvisor(IWorkbenchWindowConfigurer
configurer) {

super(configurer);

public ActionBarAdvisor createActionBarAdvisor(IActionBarConfigurer
configurer) {

return new ApplicationActionBarAdvisor(configurer);

public void preWindowOpen() {
IWorkbenchWindowConfigurer configurer = getWindowConfigurer();
configurer.setlnitialSize(new Point(400, 300));
configurer.setShowCoolBar(false);
configurer.setShowStatusLine(false);
configurer.setTitle("Hello RCP");

Los métodos del WorkbenchWindowAdvisor (Tabla 4) necesitaran
acceso a la interfaz Configurer (en este caso, IWorkbenchWindowConfigurer) .
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Método | Descripcion 'Parametro(s)

Se llaman en el construcor del Workbench
preWindowOpen Window. Se usa para establecer opciones como
si la ventana tendra o no un menu.

Se llama en los casos en que una ventana se
postWindowRestore |restaura desde un estado guardado pero antes
de que sea abierta.

Se llama después de que una ventana haya sido

PostWindowCreate creada pero antes de que se abra.

Se llama inmediatamente después de que se
openlintro abra una ventana para crear el componente Intro
(si hay).

Se llama justo después de que se abre la
ventana del Workbench. Se puede usar para por
ejemplo poner un titulo o cambiar el tamano de
la ventana..

postWindowOpen

Se llama después de que se cierra la ventana
preWindowShellClose [del Workbench. Es un buen sito para un dialogo
de “¢ Seguro que desea cerrar la aplicacion?”

Se llama después de que se cierra la ventana
postWindowClose del Workbench. Se usa para limpiar todo lo
creado por preWindowOpen.

Tabla 4

Hay mas métodos pero no entramos en ellos por ser de configuracién
avanzada.

ActionBar Advisor

En la jerga de Eclipse , "action bar" encapsula los términos menu, barra
de herramientas, y barra de estado. El ActionBar Advisor maneja la creacion de
Actions (acciones) en estas situaciones. Un plug-in también puede intervenir
acciones dinamicamente con su archivo plugin.xml.

ApplicationActionBarAdvisor.java

import org.eclipse.jface.action.IMenuManager;
import org.eclipse.ui.lWorkbenchWindow;
import org.eclipse.ui.application.ActionBarAdvisor;

import org.eclipse.ui.application.lActionBarConfigurer;
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public class ApplicationActionBarAdvisor extends ActionBarAdvisor {

public ApplicationActionBarAdvisor(lIActionBarConfigurer configurer) {

super(configurer);

}

protected void makeActions(IWorkbenchWindow window) {

}

protected void fillMenuBar(IMenuManager menuBar) {

}
}
| Método | Descripcion ' Parametro(s)

. Se llama para crear las acciones que se usan .
makeActions en los métodos. IWorkbenchWindow
. Se llama para rellenar el menu con los
fillMenuBar principales menus para la ventana. IMenuManager
Se llama para rellenar la barra movible con las

fillCoolBar principales barras de herramientas para la

ventana.

ICoolBarManager

fillStatusLine

Se llama para rellenar la linea de estado.

IStatusLineManager

isApplicationMenu

Devuelve cierto si el menu es de la aplicacion
que se esta desarrollando.

String

La clase plug-in

La clase plug-in es una clase opcional que se usa para almacenar la
informacion global para el plug-in. Vemos un ejemplo de esta clase:

import org.eclipse.ui.plugin.”;

import org.eclipse.jface.resource.ImageDescriptor;

import org.osgi.framework.BundleContext;

/** The main plugin class to be used in the desktop. */

public class Part2Plugin extends AbstractUIPlugin {
//The shared instance.
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}

private static Part2Plugin plugin;
/** The constructor. 7/
public Part2Plugin() {
plugin = this;
}
/** This method is called upon plug-in activation */
public void start(BundleContext context) throws Exception {
super.start(context);
}
/** This method is called when the plug-in is stopped */
public void stop(BundleContext context) throws Exception {
super.stop(context);
plugin = null;
}
/** Returns the shared instance. 7/
public static Part2Plugin getDefault() {
return plugin;

}

/** Returns an image descriptor for the image file at the given

* plug-in relative path.

* @param path the path

* @return the image descriptor
V4

public static ImageDescriptor getimageDescriptor(String path) {

return AbstractUIPlugin.imageDescriptorFromPlugin("org.eclipse.ui.ejemplo",
path);

}
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Las propiedades “build”

El archivo de propiedades build se necesitarda cuado se exporte la
aplicacion. En particular si la aplicacion necesita cualquier recurso como iconos
que se puedan catalogar en la seccion bin.includes. El editor del Plug-in
Manifest proporciona una interfaz para modificar este archivo para que sea mas
dificil cometer un error que modificdndolo a mano.

source.. = src/

output.. = bin/

bin.includes = plugin.xml,\
META-INF/,\

Aplicando RCP al editor de Learning Design

Vista toda la teoria sobre RCP ahora vamos a ver como la aplicamos a
nuestro proyecto. Para adaptarlo a nuestra aplicacion sélo hemos necesitado
unas pocas clases:

Application.
ApplicationActionBarAavisor.
ApplicationWorkbenchAavisor.
ApplicationWorkbenchWindowAdvisor.
Perspective.

La mas interesante es ApplicationActionBarAdvisor ya que es donde se
configuran las acciones que se van a llevar a cabo mediante el menu.
Para configurar la opciéon de crear un nuevo editor hemos necesitado anadir
una nueva clase NewAction que se encarga de invocarle de la siguiente forma:

String path = openFileDialog();
If (path = null) {
IEditorInput input = new SchemaDiagramEditorinput ( new Path (path));
try {
workbenchWindow.getActivePage().openEditor (

input,
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“ElEditor”,
true);
} catch (PartInitException e) {
e.printStackTrace();

Para que GEF soporte esto hemos tenido que crear la clase |IEditorinput,
ya que si usamos la que se suele usar con GEF, IFileEditor, RCP no la soporta
porque pertenece a. plugin org.eclipse.ui.ide
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GEF (Graphical Editing Framework)

GEF permite a los desarrolladores coger un modelo de aplicacion
existente y rapidamente crear un editor grafico muy rico.

Descripcion de GEF

GEF consiste en dos plug-ins: org.eclipse.gef y org.eclipse.draw2d, éste
ultimo es el que proporciona una herramienta de composicidon e interpretacion
para desarrollo gréafico. El desarrollador puede aprovecharse de las multiples
operaciones simples que proporciona GEF y extenderlas hacia un dominio
especifico. GEF utiliza como patrén de disefio para la arquitectura MVC
(modelo-vista-controlador), que permite cambios simples aplicables al modelo
desde la vista. Es esquema del MVC es el siguiente:

Ter

"

@ b *‘”%
Controller

View

Model

GEF es una aplicacién neutral y proporciona la base de trabajo para
crear casi cualquier tipo de aplicacién, incluyendo, pero no limitandose a ello:
diagramas de actividades, de estados y de clases, constructores de GUI
(interfaces graficas), editores de diagramas de clases, maquinas de estados, e
incluso editores de texto WYSIWYG.

Creacion de un modelo

GEF no sabe nada sobre el modelo, en el modelo esta todo, es la unica
cosa persistente y modificable, la aplicacion debe manejar todos los datos
importantes desde el modelo.

Cuando el usuario trabaja con el controlador o controladores, el modelo
no se manipula directamente desde éste, en su lugar se crea una funcion
especial que registra el cambio. Estas funciones se usan para verificar las
acciones de los usuarios, pero so6lo son parte del modelo conceptualmente, no
son parte del modelo en si, pero si la forma en la que se puede editar éste.
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Otra de las aplicaciones comunes del GEF es un editor de UML, como
un editor de diagramas de clases. Una informacion importante en el diagrama
es la posicién (x, y) donde aparece la clase. Suponemos que el modelo es una
clase con las propiedades x e y. La mayoria de desarrolladores evitan
“ensuciar” el modelo con atributos que no le aportan significado. En este tipo de
aplicaciones el término “business model” es usado para hacer referencia al
modelo basico en el que se aplican los detalles semanticos importantes.
Mientras que la informacién especifica del diagrama se implementa en la vista,
esto significa una vista de algo que hay en el “business model”, un objeto
puede aparecer mas de una vez en el diagrama. A continuacién vemos el
esquema de un modelo simple:

+alements Element

<> 9 +xCoord
. +yCoord

Diagram

Group -shapes Shape
p——— +oolor
1 . +line\idih

Si el modelo se divide en dos partes, o incluso en muchas, no es
problema para el GEF. El término modelo se usa para referirse al modelo de la
aplicacién entero, un objeto en la pantalla puede asociarse a muchos objetos
del modelo.

Las actualizaciones de la vista casi siempre son el resultado de una
notificacion del modelo. EI modelo puede tener varios mecanismos de
notificacion, salvo excepciones.

Las estrategias de notificacibn pueden ser bien distribuidas entre los
objetos, o bien centralizadas por el dominio. Un dominio de notificacion debe
conocer cualquier cambio de cualquier objeto del modelo y propagar estos
cambios a los oyentes del dominio. Si una aplicacion utiliza este tipo de
notificaciones lo mas normal es afadir un oyente de dominio a cada vista.
Cuando un oyente recibe la notificacion de un cambio, lo transmite al
controlador afectado para que lo trate correctamente. Si la aplicacion utiliza
notificacion distribuida, cada controlador anadira sus propios oyentes a
cualquier modelo de objetos que lo afecte.
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Definicion de la vista

El siguiente paso es decidir como representar el modelo utilizando
dibujos del plug-in Draw2D. Algunos dibujos se pueden utilizar para representar
directamente un modelo de objetos. Utilizar Draw2D puede facilitar el manejo y
reutilizacion del proyecto, siguiendo estos pasos:

» No reinventar la rueda: puedes combinar las herramientas de
dibujo proporcionadas para dibujar casi cualquier objeto. Sélo
deberas crear tu propio “layout manager” como ultimo recurso.
Vamos a ver como ejemplo la paleta que proporciona el GEF. La
paleta esta dibujada usando muchas de las figuras simples del
Draw2D.

» Mantener una separacion clara entre el controlador y la parte
gréfica: si tu controlador usa una estructura compuesta por varios
dibujos mantén la mayor parte oculta al controlador. Es posible,
pero no una buena idea, que el controlador cree todo él mismo, ya
que no se ve una clara separacién entre la vista y el controlador.
En cuenta de esto se debe escribir una subclase de la vista que
esconda los detalles de su estructura.

» No referenciar el modelo o el controlador desde la vista: Por lo
general el controlador debe afadirse como oyente a la vista, pero
la vista solo tiene acceso al controlador mediante el oyente, no
mediante el controlador en si.

» Uso de “contents pane”: A veces se tiene un elemento grafico que
contiene otros elementos graficos. Esto se puede hacer gracias a
la composicion de multiples elementos graficos. A la hora de
implementar el controlador, es trivial indicar que el “content pane”
debe ser usado como padre de todos los elementos que contiene.

Los controladores

Vamos a ver la forma de unir la vista y el modelo con el controlador. Las
clases proporcionadas por el GEF son abstractas, por lo que se debe escribir el
cédigo. La mejor forma de unir el modelo con la vista es mediante subclases.

Hay tres implementaciones basicas para las subclases:

> AbstractTreeEditPart
» AbstractGraphicalEditPart
» AbstractConnectionEditPart

Veamos el ciclo de vida del controlador. Antes de implementar el
controlador hay que fijarse de donde viene y a donde va cuando ya no se va a
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usar mas. Cada vista se implementa como una factoria de creacion de
controladores. Cuando se establece el contenido de la vista, se hace
proporcionando el modelo que contiene la informacion a representar por la
vista. La vista utiliza la factoria para crear un controlador para cada objeto de
entrada. Cada controlador, en la vista puede manejar su controlador hijo,
delegando en la factoria del controlador cuando sea necesario crear nuevos
controladores. Segun van apareciendo nuevos modelos de objetos, los
controladores afectados van creando los nuevos controladores necesarios. La
creacion de la vista y del controlador se hace paralelamente, por lo que cada
vez que se crea un controlador y se asocia con su padre, pasa lo mismo con la
vista.

Cada vez que se borra un modelo de objetos, ocurre lo mismo con su
controlador. Si se recupera un modelo de objetos borrado, se crea un nuevo
controlador, por esto los controladores no contienen informaciéon que deba ser
persistente ni son referenciados.

Un controlador, al ser creado se mantiene a la espera como oyente ante
cualquier notificacion de cambio por parte del modelo. Como GEF es un
modelo neutral, todas las aplicaciones tienen que anadir sus oyentes y manejar
los resultados de las notificaciones. Cuando se recibe una notificacion, el
manejador tiene que llamar a los métodos necesarios para hacer las
actualizaciones. Por ejemplo si se borra un objeto, se tiene que borrar su
controlador y la vista asociada.

Anadir oyentes y olvidar borrarlos cuando es necesario es un error
frecuente que produce pérdida de memoria.

Otras utilidades

El GEF también proporciona otros elementos importantes para el disefio
grafico de las aplicaciones:

» Paleta: La paleta tiene un conjunto de herramientas de creacion
de objetos. El usuario puede activar las herramientas o arrastrar
los iconos desde la paleta.

» Barras de acciones: Tanto los controladores como las vistas
pueden actuar sobre las barras de herramientas, menus, etc. GEF
proporciona muchas implementaciones reutilizables.

> Hoja de propiedades: Se puede utilizar para mostrar las
propiedades de los iconos seleccionados. GEF permite que la
hoja de propiedades sea soportada tanto por el modelo como por
el controlador.
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» “Outline” (vista previa): Permite tener una representacion
estructural del diagrama, aunque puede utilizarse en general para
cualquier cosa. Normalmente se utiliza la “TreeViewer” de GEF.

Draw2D

Draw2d proporciona una ligera interpretacion y posibilidades de
composicién en un SWT Canvas. Figuras, “Layout Managers” y bordes pueden
ser combinados y anidados para crear composiciones mas complejas y
adaptarse a casi cualquier tipo de aplicacion. Elegir la combinacién correcta de
figuras y “layouts” para conseguir el efecto deseado puede ser una tarea muy
delicada.

A continuacion vamos a ver un ejemplo de composicion de una figura,
queremos dibujar el siguiente diagrama de clases UML:

® Table

g colurmns: Columnl ]

a rows: Row]

@ getColurnns): Colurmn[]
@ getRows(): Row([]

El primer paso en la creacién de cualquier figura es tener claro los
componentes por los que esta formada y como se van a ordenar éstos.

La figura del ejemplo esta compuesta por tres figuras “hijo”, esta
composicién es “UMLClassFigure”, su primer hijo es un “Label” (una etiqueta,
donde podemos escribir por el nombre de la clase, Table en este ejemplo).

Los otros dos hijos son contenedores a su vez para los métodos y los
atributos de la clase, por que vamos a crear una figura llamada
“CompartmentFigure” para cada uno. Tanto la clase como los dos ultimos
contenedores que hemos creado utilizaran un “ToolbarLayout” para afnadir a los
hijos, ya que los dos ultimos compartimentos también van a tener “labels”.

El resultado se muestra en la figurat.

Una vez que tenemos el diagrama de una clase, podemos hacer lo
mismo para las demas clases.

Draw2D ofrece un diagrama especial de conexién llamado “connection”
para conectar otros dos diagramas, solo se necesita senalar los dos puntos a
conectar, origen y final, normalmente la conexién se representara con una
linea, pero se ofrece la posibilidad de modificar el tipo de conexion, por una
flecha, ect.
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Otra de las posibilidades es afadir objetos a las conexiones, por ejemplo
anadir un “label”, nos podria ser de gran ayuda a la hora de representar
relaciones entre clases, como las uno a uno, uno a varios, etc.

UHMLClassFigure
1 |[Zabe1]
2 |( [
CompartmentFigure
ToolbarLayout
ToolbarLayout
L. L
3

CompartmentFigure

Label

ToolbarLayout

Label

Figura 1.

EMF (Eclipse Modeling Framework)

EMF es un marco de trabajo y una utilidad para la generacién de cédigo
utilizado para construir herramientas y otras aplicaciones basadas en un
modelo de datos estructurado. Partiendo de la especificacion de un modelo
descrita en XMI, EMF proporciona herramientas y soporte de ejecucion para
producir un conjunto de clases Java para ese modelo, las clases necesarias
que permiten la vista y edicion mediante comandos del mismo, asi como un
editor basico. Los modelos pueden ser especificados mediante Java
documentado, documentos XML, o herramientas de modelado como Racional
Rose que después se importaran a EMF. Y lo mas importante de todo, EMF
proporciona la base de interoperabilidad con otras aplicaciones y herramientas
basadas en este marco.

Un modelo en EMF es menos general y de no tan alto nivel como lo que
entendemos comunmente como modelo. No requiere de complejas y

39



sofisticadas herramientas de modelado, para empezar a utilizarlo, lo Unico que
necesitaremos es Eclipse Java Development Tools. EMF transforma los
conceptos directamente a sus implementaciones, de esta manera ofrece a
Eclipse (y a los desarrolladores de Java en general) los beneficios del
modelado a un coste muy bajo.

Resumiendo, ¢por qué es necesario construir una clase java, crear un
diagrama UML para representar el modelo, y escribir un documento XML para
garantizar su persistencia si los tres representan una misma cosa: el modelo de
datos? EMF nos permite definir éste modelo en cualquiera de las tres formas
anteriores y a partir de ésta generar las otras, asi como su correspondiente
implementacion mediante clases. Un modelo EMF es por tanto la
representacion comun de todas las demas.

La principal diferencia entre EMF y otras herramientas que realizan esta
conversion a partir del modelado es que estd pensado e integrado para una
programacion eficiente. De esta manera no es necesario que nos hagamos la
pregunta “; Programar o modelar?”ya que gracias a EMF son una misma cosa.

XMl v el meta-modelo

Como sabemos, un modelo se describe usando conceptos que van mas
alla de clases y meétodos. Para definirlo correctamente necesitamos una
terminologia comun para todos los elementos. Ademas para implementar las
herramientas y el generador de EMF sera también necesario un modelo para la
informacion, un modelo para describir los modelos EMF. EI meta-modelo.

Este meta-modelo se llama Ecore, y utiliza unas clases basicas que
utilizaremos para representar nuestro modelo:

EClass: Utilizada para representar una clase.

EAtributte: Usada para representar un atributo.

EReference: Que representa un final de una asociacion entre clases

EDataType: Usado para representar el tipo de un atributo...

Las instancias de esas clases definidas en Ecore seran las que
usaremos para describir la estructura de clases de los modelos de nuestras
aplicaciones.

Para definir el modelo en si, podemos utilizar un documento UML, por
ejemplo uno creado con el Racional Rose, o utilizar una herramienta como el
editor grafico Omondo para Eclipse que genera lo que se conoce como direct
Ecore editing. Una vez que tenemos el modelo, hemos visto que disponemos
de al menos tres formas de representarlo fisicamente: Cdédigo Java, UML vy
esquema XML. Sin embargo utilizaremos una cuarta forma de representacion
persistente conocida como XMI (XML Metadata Interchange). La razén de que
usemos esta forma es que es un estandar para serializar meta-datos, que es
precisamente lo que es Ecore. Dado que excepto el cédigo Java, el resto de
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formas era opcional, y que evaluar todos los archivos Java cada vez que
queramos reproducir el modelo no es buena idea, parece razonable utilizar XMl
para representar la forma canonica de Ecore. La ventaja frente al UML es que
mientras que éste tiene su propio formato de modelo de persistencia, un
archivo XMI de Ecore es una serializacion XML estandar de los metadatos
exactos que usa EMF.

Componentes de EMF

EMF consta de tres partes fundamentales:

- EMF. El nucleo que incluye el meta-modelo Ecore. Describe los
modelos y proporciona soporte para su ejecucidn y persistencia mediante
serializacion a archivos XMI. Dispone de una APl muy eficiente para manejar
los objetos EMF de forma genérica.

- EMF.Edit. Este marco de trabajo incluye clases genéricas reutilizables
para construir editores de modelos EMF.

- EMF.Codegen. Esta utilidad puede generar todo lo que necesitamos
para construer un editor complete para un modelo EMF. Incluye una GUI donde
son especificadas las opciones e invocados los generadores.

UML2

El proyecto UML2 (un sub-proyecto del Eclipse Tools) es una
implementacion basada en EMF del metamodelo UML™ 2.0 para la plataforma
Eclipse. Su objetivo es ofrecer una implementacién del metamodelo que
soporte el desarrollo de herramientas de modelado. Provee un esquema comun
de XMI que facilite el intercambio de modelos semanticos. El pug-in de UML2
permite por lo tanto la especificacion de un sistema usando UML y convertir
este modelo en codigo java (como hemos visto que se podia hacer gracias al
EMF)

Como crear un modelo con UML2

A continuacion veremos los pasos a seguir para la construccién de un
modelo. Todos estos pasos pueden llevarse a cabo usando el editor de UML2 o
directamente escribiendo el cédigo java equivalente. En el documento “Getting
started with UML2(ver bibliografia) aparecen todos estos pasos detallados asi
como el codigo fuente necesario.
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-Creacién de un nuevo proyecto

Lo primero que necesitaremos, como es obvio, es crear un proyecto en
el workspace. Este proyecto servira como contenedor para el modelo que
crearemos usando el editor de UML2.

-Creacién del modelo

En la raiz de todo modelo UML2 esta el elemento de modelado, que
contiene un conjunto (jerarquico) de elementos que juntos, describen el sistema
fisico que esta siendo modelado.

-Creacién de paquetes

Un paquete contiene ciertos elementos que son sus miembros y puede
también contener otros paquetes. Puede importar los miembros de otros
paquetes. Si el modelo que estamos creando es simple, no sera necesario
crear paquetes ya que éste no los tendra...excepto el paquete raiz (el modelo),
que es en si mismo un tipo de paquete.

-Creacidn de tipos primitivos

Un tipo primitivo define un tipo de datos ya predefinido, sin ninguna
subestructura relevante. Los tipos primitivos que se usan en UML incluyen
Boolean, Integer, UnlimitedNatural y String.

-Creacién de enumeraciones

Tipo de datos, cuyas instancias pueden ser un numero de literales
definidos por el usuario.

-Creacién de literales

Un literal es un valor definido por el usuario para una enumeracion.

-Creacién de clases

Las clases son un tipo de clasificadores cuyas caracteristicas son
atributos (algunos de los cuales pueden representar extremos navegables de
asociaciones) y operaciones.
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-Creacién de generalizaciones

Una generalizacion es una relacion taxonémica entre un clasificador
especifico y otro mas general, donde cada instancia del clasificador especifico
es también una instancia indirecta del general y tiene las caracteristicas
inherentes de éste

-Creacién de atributos

Cuando un clasificador tiene una propiedad, ésta representa un atributo;
asi, es relacionada una instancia del clasificador con un valor o conjunto de
valores del tipo del atributo. Los tipos que pueden tener los atributos en UML2
incluyen Artifact, Datatype,Interface, Signal y StructuredClassifier (y sus
subtipos)

-Creacién de asociaciones

Una asociacién especifica una relacion semantica entre dos o mas
instancias. Sus extremos se representan mediante propiedades, cada una de
ellas conectada al tipo del extremo. Cuando una asociacion tiene una
propiedad, ésta representa un extremo no navegable de dicha asociacién, en
cuyo caso el tipo de la propiedad es el tipo de del extremo de la asociacion
(Esto no tiene por que ser asi segun la ultima especificacion aun no terminada
de UML 2.0).

-Guardar el modelo

Cuando creamos nuestro modelo usando el UML2 model wizard (es
decir usando el editor de UML2), se crea un recurso UML2 con lo cual lo unico
que tenemos que hacer es serializar los contenidos de nuestro modelo como
un archivo XMI.

Utilizacion del modelo

Ahora que hemos creado un modelo podemos usarlo para crear los
elementos necesarios para nuestro disefio en UML. Vamos a ver por ejemplo
cémo se llevaria a cabo la creacién de casos de uso, de actores y de una
relacion ‘“include’.

Pasos para la creacion de Casos de Uso:
1. Seleccionar el Modelo en el editor de UML2.
2. Pulsar el botdn derecho del raton y seleccionar la opcion New Child

-> Owned Member Use Case del menu contextual.
3. Introducir un valor para la propiedad “Name” en la vista “Properties”
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Pasos para la creacion de Actores:

—

. Seleccionar el Modelo en el editor de UML2.

Pulsar el botén derecho del raton y seleccionar la opcion New Child
-> Owned Member Actor del menu contextual.

Introducir un valor para la propiedad “Name” en la vista “Properties”
Seleccionar un valor o valores para la propiedad “User Case” en la
vista “Properties”

Pasos para especificar una relacién “include”:

. Seleccionar el Caso de Uso en el editor de UML2.

Pulsar el botén derecho del raton y seleccionar la opcion New Child
-> Include.

Introducir valores para las propiedades “Name” y “Addition’en la
vista “Properties”.

Por supuesto estos pasos estan descritos siguiendo el editor. Para crear
elementos usando cédigo java tenemos que crear métodos que accedan al
modelo y que le afnadan los elementos que queremos introducir. Veamos como
seria la creacién de algunos de los elementos que aparecen en un diagrama de
Actividades.

Creacion del Modelo:

public static Model createModel(String name) {

Model model = UML2Factory.eINSTANCE.createModel();
model.setName(name);
out("Model " + model.getQualifiedName() + " created.");

return model;

}
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Creacién de un SwimLane:

public static org.eclipse.uml2.Package createSwimLane(

org.eclipse.uml2.Package modelo, String name) {

org.eclipse.uml2.Package SwimLanePackage =
(org.eclipse.uml2.Package)

modelo.createOwnedMember(UML2Package.eINSTANCE.getPackage());

SwimLanePackage.setName(name);

System.out.printin("SwimLane " + name + " creado");

return SwimLanePackage;

}

Creacion de una Actividad:

public static org.eclipse.uml2.Activity createActivity(

org.eclipse.uml2.Package SwimLanePackage, String name) {

Activity activity = (Activity) SwimLanePackage
.createOwnedMember(UML2Package.eINSTANCE.getActivity());
activity.setName(name);
System.out.printin("Actividad " + name + " creada dentro de "
+ SwimLanePackage.getName());

return activity;

}
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JDOM

JDOM son las siglas en inglés de Java Document Object Model
(Documento de Modelado de Objetos en Java) es una libreria de codigo fuente
para manipulaciones de datos XML optimizados para Java. A pesar de su
similitud con DOM del consorcio World Wide Web (W3C), es una alternativa
como documento para modelado de objetos que no esta incluido en DOM. La
principal diferencia es que mientras que DOM fue creado para ser un lenguaje
neutral e inicialmente usado para manipulacion de paginas HTML con
JavaScript, JDOM se cre6 especificamente para usarse con Java y por lo tanto
beneficiarse de las caracteristicas de Java, incluyendo sobrecarga de métodos,
colecciones, etc. Para los programadores de Java, JDOM es una extensién
mas natural y correcta.

A continuacién podemos ver un pequeno esquema para hacernos una
primera idea sobre JDOM.

DOM
Bk

SAXY

Fimxicr

mplementa

JDOM
Parsars

(=)0l para los parsers validos

DOM y SAX son dos especificaciones que como tal no podemos trabajar
con ellas, pero si con las implementaciones de dichas especificaciones, es
decir, los parsers: Xerces, XML4j, Crimson, Oracle's parsers,...

La APl JDOM no es un parser, de hecho, usa un parser para su
trabajo, JDOM "solo" nos aporta una capa de abstraccién en el tratado de
documentos XML facilitandonos bastante la tarea.

Nosotros hemos utilizado el Plug-in de JDOM para Eclipse.
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Documentacion del codigo

Antes de estudiar el codigo en si, vamos a recordar cémo funciona el
editor grafico para poder entender posteriormente la funciéon de los distintos
paquetes en los que esta dividido el codigo.

El siguiente diagrama nos muestra los elementos principales de los que
consta GEF (excluyendo claro el Modelo) y como interactian entre ellos.

Request Creators

Forward Forward
Request  Command

i |

EditPart

I !

Forward Forward
Request Command

{ |

EditPolicies

t

Create Command
for Request

{

Command

Los Requests son los objetos encargados de la comunicacion.
Contienen informacién que podra ser necesaria para ejecutar la peticion. Son
creados por acciones, por manejadores de drag & drop, por herramientas, etc.
En nuestro caso un request se producird, por ejemplo, cuando pulsemos en el
boton “New Activity” de nuestro menu, o cuando pulsemos al boton Supr para
borrar un elemento del Diagrama.

Las Edit Parts son los elementos principales en las aplicaciones GEF.
Son los controladores que especifican cémo los elementos del modelo son
mapeados a las figuras visuales, y como estas figuras se comportaran en las
diferentes situaciones.
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Tenemos una Clase Edit Part para cada Clase de los elementos del
Modelo:

SchemaDiagramPart, que se corresponde con el Diagrama de Actividades en
su conjunto.

SwimLanePart, que se corresponde con los SwimLanes.

TablePart, que se corresponde con las Tables, que seran las que representen
las Actividades.

RelationshipPart, las Dependencias entre Actividades.

ColumnPart, que se corresponde con las Column, que utilizamos para anadir
descripciones a las Actividades.

Las EditPolicies son las encargadas de dar funcionalidad a las EditParts.
Una EditPolicy define qué podemos hacer con una EditPart. De esta manera,
una EditPart sin EditPolicies no hara nada. Por ejemplo:

SwimLaneContainerEditPolicy es una clase que permite a los EditParts
de los SwimLanes tener la funcionalidad de contener Actividades. Actuara
cuando le llegue un CreateRequest que le indique que una Actividad ha sido
creada en su interior y sera el encargado de crear un TableAddCommand.

Los Commands son los objetos que modifican nuestro modelo. Asi,
como hemos visto, cuando se crea, por ejemplo, un TableAddCommand, éste
sera el encargado de actualizar el modelo, afiadiendo una nueva Actividad.

Aparte de todo esto, tenemos paquetes de utilidades para tratar los
layouts, las acciones, la edicion directa de nombres, etc. Asi como los paquetes
necesarios para utilizar RCP y UML2.

Por ultimo y antes de entrar a ver las clases en detalle, solo nos queda
comentar que todo lo relacionado con RCP se manejara con las clases del
paquete editor, del paquete rcp y con la clase del propio plugin, y que UML2 lo
usaremos con las clases del paquete UML. Accederemos a estas clases desde
los Commands, que como hemos visto son los Unicos elementos en GEF que
tienen acceso directo a nuestro Modelo, y en ocasiones, seran los mismos
elementos del modelo los que hagan usos de ellas, como en el caso de que
sea necesario renombrar un SwimLane o una Actividad.
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Javadoc

Paquetes principales

Model

Schema.java: Representa el esquema del Modelo, es decir el diagrama
de Actividad en si.

Atributos principales:
private String name. El nombre de nuestro Diagrama
private ArrayList tables. Donde se almacenan las Actividades que

contiene.

private ArrayList swimLanes. Donde se almacenan los SwimLanes.

Métodos principales:

public void addTable(Table table). Ahade la Actividad al Diagrama.
public void removeTable(Table table). Elimina la Actividad del Diagrama
public void addSwimLane(SwimLane s). Afiade un SwimLane al
Diagrama

public void removeSwimLane(SwimLane s). Elimina el SwimLane del
Diagrama.

Table.java: Es el objeto del modelo que representa a una Actividad.
Incluye un ArrayList para almacenar Columns, que contendran las
descripciones de la Actividad. Tiene también dos ArrayList para indicar
las Dependencias. Uno para almacenar aquellas en las que la Actividad
es prerrequisito de otra, y el otro para almacenar las dependencias en
las que otra actividad es prerrequisito de ésta. El atributo activity
almacenara el objeto UML2 que represente esta actividad.
SwimLane.java: El objeto del modelo que representa un SwimLane.
Tiene un ArrayList con las Actividades que contiene.

Column.java: Objeto para incluir descripciones de las Actividaes.
Join.java: Es una extensién de Table. Lo usaremos como un tipo
especial de Actividad que sirve para sincronizar actividades.
PropertyAwareQObject.java: Proporciona la clase base para los objetos
del modelo que patrticipan en el framework de tratamiento de eventos. El
resto de clases del modelo son subclases suyas.
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Part

La estructura de todas las Parts es similar. Todas estas clases necesitan
los metodos :

public void activate() y public void deactivate(). Que activan o desactivan el
Edit part en funcién de si tienen algun objeto del modelo al que mapear.

protected void createEditPolicies() que carga las politicas que va a usar
cada EditPart concreto. Por ejemplo en el caso de los SwimLanes, éstos han
de actuar como contenedores y van a poder ser editados, por lo tanto la clase
SwimLanePart.java ha de cargar en éste método los roles:
CONTAINER_ROLE, LAYOUT_ROLE, DIRECT_EDIT_ROLE y
COMPONENT_ROLE.

protected IFigure createFigure() que crea una figura que representara a cada
elemento.

protected void refreshVisuals() encargado de volver a dibujar la figura cada
vez que sea necesario (cuando se pinta un nuevo elemento, cuando
cambiamos el tamario o la posicién, etc)

public IFigure getContentPane() este método es el encargado de devolver el
Content Pane para afadir o eliminar hijos. Nosotros definimos este método en
la TablePart, cuyos hijos son las ColumnPart (las descripciones de las
Actividades) y en SwimLanePart, cuyos hijos son las Actividades.

Aparte de los métodos comunes, cada clase tiene los métodos que necesita
para definir su comportamiento. Los necesarios para la edicion directa (poder
cambiar el nombre de un elemento haciendo clic con el raton), para actuar
como oyentes de los cambios en las bounds, etc, los relacionados con el layout
(aparte de los tres que acabamos de ver...)

- SchemaDiagramPart: EditPart para el objeto Schema, usa Ila
SchemaFigure como contenedor de todos los objetos graficos.

- TablePart.java: Representa una tabla editable que puede contener
columnas, ser renombrada, etc. Es el controlador de las Actividades.

- JoinPart.java: Representa una Join, a la cual pueden estar conectadas

varias actividades.

- SwimLanePart.java: Representa un SwimLane editable al que se pueden
anadir Actividades, borrar, cambiar de nombre, etc.

- ColumnPart.java: Representa un objeto editable Columna del modelo,
usado para almacenar las descripciones de las Actividades.

- RelationshipPart.java: Representa la relacion que indica dependencia
entre dos Actividades fuente y destino.
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- PropertyAwarePart.java: Implementacion Abstracta de una EditPart que
responde a PropertyChangeEvents disparados por el modelo. Es la
superclase de todas las demas EditParts, excepto de RelationshipPart.

- PropertyAwareConnectionPart.java: Una clase base de
ConnectionEditPart, capaz de tratar eventos. Las ConnectionEditPart
deben ser sublases suya. En nuestro caso, es la superclase de
RelathionshipPart.

La razoén por la cual hacemos esta distincion es que GEF es un
framework orientado al trabajo con objetos graficos y conexiones entre estos,
por este motivo ofrece las clases AbstractConnectionEditPart y
AbstractGraphicalEditPart que son las superclase de nuestras clases base,
pensadas para trabajar con mayor facilidad.

Estas clases abstractas deben implementar la interfaz
PropertyChangeListener y el método public void
propertyChange(PropertyChangeEvent evt) para poder actuar
correctamente como oyentes de los eventos que puedan suceder.

Policy

Todas las politicas que definimos extienden a una superclase que nos
ofrece GEF. Dependiendo de su funcionalidad nos encontraremos con policies
que extiendan a XYLayoutEditPolicy (las encargadas del layout de los
objetos), ContainerEditPolicy (las que de encargan de manejar la creacion de
nuevos componentes dentro del EditPart al que se refieren),
ComponentEditPolicy (politicas encargadas de manejar el borrado de
componentes) y DirectEditPolicies (las que manejan la edicién directa de los
nombres y campos de texto)

So6lo vamos a comentar algunas de las mas importantes porque su
estructura es muy parecida. Lo unico que hacen es crear instancias de objetos
Commands pasandoles los datos que puedan necesitar.

- SchemaContainerEditPolicy.java: Maneja la creacion de nuevas
Actividades y SwimlLanes. Evidentemente extiende a la clase
ContainerEditpolicy y define el método protected Command
getCreateCommand(CreateRequest request) que sera el encargado
de crear el command que corresponda en funcién de si estamos creando
una nueva Actividad o SwimLane, pasandole la informacién de quién es
su padre y de la localizacion de la nueva figura.
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- SchemaXYLayoutPolicy.java: Maneja la edicibn manual del Diagrama,
Extiende a XYLayoutPolicy y define:
protected Command createChangeConstraintCommand(EditPart
child, Object constraint), método encargado de crear los commands
que mueven las Actividades y los SwimLanes (y también hacen posible
el redimensionamiento de estos ultimos)

- TableDirectEditPolicy.java: politica para la edicién directa de los
nombres de las Actividades. Contiene el método que crea el command
encargado de actualizar el modelo y otros auxiliares para asegurarnos
que el nombre original no se pierde si no finalizamos correctamente la
operacion de cambio de nombre.

- TableNodeEditPolicy.java: Maneja la manipulacién de Dependencias
entre actividades. Esta clase extiende a GraphicalNodeEditPolicy.
Como ya hemos comentado GEF estd orientado al tratamiento de
Objetos y conexiones entre estos, asi que también ofrece facilidades,
como esta clase base, para el tratamiento de las politicas relacionadas
con la creacion de nexos entre objetos, que nosotros usaremos para
crear las Dependencias.

El resto de clases son Unicamente variaciones de las que hemos visto,
pero referidas al resto de elementos del modelo. Por ejemplo, también
tenderemos politicas para manejar el layout de los swimlanes y su edicidén
directa, etc.

Command

Todas las clases de este paquete extienden a la clase abstracta de GEF
Command, y deben implementar (para que la clase tenga sentido) los métodos
public void execute(),public boolean canExecute() y de manera opcional el
método public void undo().

Hace falta poca descripcibn de estos métodos. CanExecute() nos
impedira que el command se ejecute cuando alguno de los datos que necesite
sea incorrecto. Por ejemplo en el caso de ChangeSwimLaneNameCommand
no podremos ejecutar el cambio si no le hemos pasado un nuevo nombre al
swimLane. Execute() es el método que accede al modelo para modificarlo y
undo() sirve por si queremos deshacer el ultimo cambio que le hayamos hecho
al modelo.

Igual que ocurre con las politicas, la estructura de los commands es muy
similar asi que solo comentaremos los mas importantes.

- SwimLaneAddCommand.java: Comando que crea un nuevo SwimLane.
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Atributos:

private Schema schema. Todos los commands han de tener una referencia al
objeto padre del elemento al que se refieren si necesitan modificarlo.

private SwimLane swimLane. Igualmente todos han de tener una referencia al
objeto del Modelo que estan modificando.

private Rectangle _bounds. En este caso, también es necesario un atributo
para guardar la posicién y tamarno del objeto y saber donde y cémo ha de
pintarse.

Métodos:

public boolean canExecute(). Sera cierto si ninguno de los atributos tiene valor
nulo.

public void execute(). Pone el nombre y el padre al SwimLane y le da sus
bounds. Y es el encargado de crear un objeto SwimLane UML2 y anadirlo
al modelo (haciendo una Illamada al método correspondiente de
Factoria.java del paquete UML).

public void undo(). Elimina el swimLane del diagrama.

Ademas define los setters correspondientes.

- SwimLaneMoveCommand.java. Comando para mover un swimLane dentro
del Diagrama.

Atributos:

private SwimLane swimLane;
private Rectangle oldBounds;
private Rectangle newBounds;

Métodos:

public SwimLaneMoveCommand(SwimLane swimLane, Rectangle oldBounds,
Rectangle newBounds). Actualiza los valores de los atributos con los nuevos
que se le pasan (recordemos que estos valores se los envia la policy
correspondiente. Aunque igualmente pueden definirse en el cuerpo del método)
public void execute(). Hace una llamada al método que modifica las bounds del
modelo pasando por parametro el atributo newBounds.

public void undo().Hace una llamada al método que modifica las bounds del
modelo pasando por parametro el atributo oldBounds.

- DeleteSwimLaneCommand.java. Command para borrar swimLanes del
Diagrama. La Unica particularidad que tienen los comandos relacionados
con el borrado es que hemos incluido un método redo(), que se limita a
llamar a execute().
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- ColumnTransferCommand.java. Comando que permite mover una
columna de una Tabla a otra, es decir que permite mover la descripcidén
de una Actividad a otra.

- RelationshipCreateCommand.java. Comando que crea una nueva
relacion de dependencia entre Actividades. Tiene como atributos las dos
tablas a las que hace referencia la conexién, y un objeto de modelo del
tipo Relationship. EI método execute() es el encargado como ya hemos
visto de modificar el modelo y crear el objeto UMLZ2 correspondiente.

Como vemos si miramos el codigo el resto de commands son similares a
estos, pero referidos a otros elementos del modelo.

Figures

Lo que estamos haciendo es un editor grafico, por lo tanto los objetos
que representamos han de tener una figura asociada. Ya hemos visto como
esta asociacion se hace a través de las EditPart. En este paquete creamos las
clases correspondientes a las figuras que queremos que cada objeto utilice
para su representacién. Todas ellas extienden clases que nos proporciona
draw2d.

- SchemaFigure.java. Figura que representa todo el Diagrama. Extiende a
FreeformLayer.

- SwimLaneFigure. Figura usada para representar un SwimLane en el
esquema. Extiende a Figure.
Atributos:
public static Color swimLaneColor = new Color(null, 255, 255, 255);
private EditableLabel nameLabel;
private TablesFigure tablesFigure = new TablesFigure();

Este ultimo es necesario ya que la figura del SwimLane contendra en su
interior figuras de Actividades. En GEF es una buena practica definir una figura
“contenedor” que sera la que agrupe al resto de figuras hijas que un elemento
pueda tener. En nuestro caso un swimlane puede tener varias actividades
dentro, y todas ellas estaran dentro de TablesFigure. Esto lo hemos visto al
estudiar la clase SwimLanePart, donde hablamos del método
getContentPaneg(), que precisamente lo que devuelve es un elemento del tipo
TablesFigure.

- TableFigure.java. Figura usada para representar una Actividad (no confundir
con TablesFigure.java). Extiende a Figure. Define el layout de las Tablas, los
colores, el tipo de borde cuando seleccionamos ese objeto, etc. Igual que
SwimLaneFigure.

- TablesFigure.java. Figura que contiene a las TableFigure, es decir a los hijos
de un SwimLane.
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- ColumnsFigure.java. Figura usada para contener las descripciones de las
Actividades.

- EditableLabel.java. Representa una etiqueta para escribir texto normal.
Extiende a la clase Label. Esta clase se utiliza en el ejemplo “flow” de GEF y la
hemos reutilizado sin necesidad de cambiarla en absoluto.

UML

RCP

Este paquete contiene las tres clases necesarias para utilizar UML2.

UML2Article. Es la clase basica para desarrollar herramientas UML2.
Todo el cédigo de esta clase estd sacado del manual de UML2 de
Eclipse. Define, entre otros, métodos para dar al usuario informacién del
status del programa, y el método public static void
save(org.eclipse.uml2.Package package , URI uri) encargado de la
persistencia en formato XML.

Umllmplementacion.java. Esta clase contiene los métodos y todo el
cédigo necesario para la creacion de modelos UML2. Nosotros
Unicamente utilizaremos los relacionados con la creacion de Actividades,
SwimLanes y Dependencias (y por supuesto el que crea el modelo en
si). Como se puede ver todo se reduce a la creacion de instancias de
objetos EClass. Recordemos que UML2 actua utilizando EMF y es por
eso por lo que podemos crear diagramas UML mediante java y obtener
persistencia en XML.

Factoria.java. Esta es la clase que utilizaremos para crear las instancias
de los objetos UML desde nuestro editor. Es la encargada de relacionar
GEF con UML2. Solo accedemos a ella desde los Commands, y sus
métodos hacen llamadas a métodos de la  clase
Umllmplementacion.java. Todos sus métodos y atributos son estaticos,
los que entre otras cosas nos garantiza que Unicamente tendremos una
instancia del Modelo.

Este paquete contiene todas las clases que tienen que ver con esta

tecnologia dentro del proyecto, excepto el editor que se encuentra en el
paquete Editor. Estas clases son las siguientes:

Application.java. Esta clase es la controla la ejecucion de la aplicacion.
El cédigo es el mismo que se crea por defecto en eclipse al crear una
nueva aplicacion RCP.
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- ApplicationActionBarAdvisor.java. Esta es la responsable de crear,
anadir y tratar con las acciones que ofrece el menu de la aplicacién. En
el apartado de RCP se explica su funcionamiento, simplemente contiene
los atributos que representan a cada accion del menu y los métodos
protected void makeActions(final IWorkbenchWindow window) vy
protected void fillMenuBar(IMenuManager menuBar), que son los que
tratan con éstas acciones y las afiaden al menu.

- ApplicationWorkbenchAdvisor.java. En esta clase se trata con los
parametros por defecto. En nuestro caso, sélo consta del atributo que
contiene el id de la perspectiva por defecto y el método para devolver
éste identificador. )

- ApplicationWorkbenchWindowAdvisor.java. Esta clase estad formada
principalmente por el método public void preWindowOpen() que es
llamado desde el constructor de la ventana principal. Este método se
usa para configurar opciones como por ejemplo si la ventana va a tener
una barra de menu o para establecer el titulo de la aplicacion.

- NewAction.java. En esta clase se implementa la acciéon del menu que
abre un nuevo editor.

- Perspective.java. Es la clase que configura la perspectiva por defecto
para la aplicacién.

DOM

Este paquete contiene a la clase encargada de parsear el documento
XMI que genera UML2 y generar un documento que se ajuste al modelo de
Learning Design que nos ofrece la herramienta Reload LD. Debido a su
sencillez y claridad hemos utilizado Jdom para realizar el parseo del
documento XMI.

- Dom.java. Esta clase toma como entrada el documento XML cuyo
nombre coincida con el nombre del proyecto, y genera a partir de éste
un documento que sigue la estructura de la especificacion de LD:
Components 'y Method. Los métodos imprimirRoles() e
imprimirActividades(), junto con métodos auxiliares son los
encargados de la informacion del Components, imprimirRoleParts() y
sus auxiliares, generan la parte del Method.

Dado que estamos siguiendo el patron de Reload, y éste no tiene en
cuenta informacién sobre dependencias entre actividades ni sincronizaciones,
no hemos incluido esta informacién en el documento que generamos. No
obstante, como nuestro producto si las puede implementar, hemos desarrollado
los métodos:
imprimirDependencias() e imprimirSincronismo(), que nos muestran por
consola la informacion referida a estos campos.
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Paquetes de utilidades

Factory

SchemakEditPartFactory.java. Factoria para la creacion de EditParts.
Esta clase es la encargada de crear un EditPart en funcion del objeto
que reciba. Es necesaria en todos los proyectos de GEF.

Action

SchemaActionBarContributor.java. Implementa las acciones que se
asocian al pulsar botdén derecho del ratén sobre el editor. Estas acciones
son principalmente las de hacer y deshacer.
SchemaContextMenuProvider.java. Incorpora las acciones
implementadas en la clase interior al menu.

DirectEdit

Dnd

- LabelCellEditorLocator.java. Clase que trata con las etiquetas de las
actividades.

- ValidationMessageHandler.java. Interfaz para controlar los mensajes
de validacién.

- StatusLineValidationMessageHandler.java. Clase que implementa el
interfaz anterior.

- ColumnNameTypeCellEditorValidator.java. Clase que controla que el
nombre introducido por el usuario para renombrar las actividades sea
valido.

- ExtendedDirectEditManager.java. Esta clase afade y elimina las
etiquetas de las actividades.

- TableNameCellEditorValidator.java. Esta clase controla los nombres
de las etiquetas a traves del interfaz ValidationMessageHandler.java.

- DataElementFactory.java. Factoria usada para crear los objetos que

se obtienen al pinchar sobre la paleta. Implementa el interfaz de GEF
CreationFactory.
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Editor

En este paquete estan todas las clases encargadas de trabajar con el
editor.

- GraphicalViewerCreator.java. Clase para configurar el Graphical
Viewer.

- PlaletteFlyoutPreferences.java. Contiene las preferencias de la
paleta.

- PaletteViewerCreator.java. Crea la paleta.

- SchemaDiagramEditor.java. Implementacion del editor, extiende el
interfaz GraphicalEditorWithFlyoutPalette. Sus principales métodos
son:

o public void init(IEditorSite site, IEditorInput input) throws
PartInitException: inicializa el editor.

o public void selectionChanged(IWorkbenchPart part, ISelection
selection): actualiza las acciones cuando cambia la seleccion.

o public void commandStackChanged(EventObject event): Oyente
para los cambios en la pila de comandos.

o public Object getAdapter(Class adapter): implementacién
adaptable del ditor.

o public void doSave(IProgressMonitor monitor): método que
guarda el modelo.

o public boolean isDirty(): indica si el editor tiene cambios sin salvar.

o public CommandStack getCommandStack(): devuelve la pila de
comandos.

o public Schema getSchema(): devuelve el modelo del esquema
asociado con el editor.

o protected void setinput(IEditorInput input): establece la entrada al
editor.

o protected PaletteViewerProvider createPaletteViewerProvider():
crea la paleta dentro del editor.

o protected void createGraphicalViewer(Composite parent): crea un
nuevo “GraphicalViewer”, lo configura y lo inicializa.

o protected void createActions(): crea las acciones cuando se pulsa
botdn derecho sobre el editor y las registra.

- SchemaDiagramEditorinput.java. Establece la entrada al editor,
guardando la ruta del fichero.

- SchemaDiagramPlugin.java. Clase de implementacion del plug-in.

- SchemaPaletteViewerProvider.java. Subclase de
PaletteViewerProvider para capturar los eventos de arrastrar y soltar
con el raton.
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Connector

- TopAnchor.java.
- BottomAnchor.java.

Estas dos clases definen, respectivamente, el anclaje superior e inferior
de las conexiones entre figuras.

A parte de estos paquetes, también utilizamos los siguientes: Jdom,
Adapter, Filter, Input y Output que son necesarios para poder utilizar RCP junto
con JDom.

Manual de usuario

Nuestro proyecto se presenta en formato .zip, para ejecutarlo se debe
descomprimir el archivo y ejecutar el icono “Eclipse” o “Startup” en su defecto.
Una vez llevado esto a cabo se nos abrird una pantalla como la que se muestra
a continuacion.

B | earning Design Editor,

Como se puede ver en la imagen, en esta pantalla podemos crear un
nuevo editor pinchando sobre el menu File -> New Editor. Esto solo se puede
hacer si todavia no hay un editor abierto.
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Una vez hemos creado un nuevo editor debemos seleccionar su
ubicacion y darle un nombre con extension .plo.

Ml | earning Design Editor,

Learning Design

Buscar en: I @ Escritorio

_ [‘]Mis documentos
l ;5 g mipc

Docurmentos | SJpis sitios de red

- recientes [C)capturas
@ [Chddd

- [Checlipse

| Escritorio

@F\cceso directo a Mis documentos

iz documentos

i PC

Miz zitinz de red  Mombre: ]Biel‘ﬂlﬂd ‘:1 A ]
Tipo: ].plo L; Cancelar |

Ya tenemos una ventana con nuestro editor y su aspecto es el que se ve
en la siguiente imagen. La paleta seleccionable se puede ocultar.

M | earning Design Editor
File  Help

Ci/Documents and Settings/proyectolDyEscritariof/ejemplo X = 0O
Palette

[é Select

73 Marques

Dependency
[~ Mew Camponent -

Mesw Staff SwirnLane
Mewy Learner SwirnLane
Mew Ackiviby

Mew Jain

Activity Description
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En la siguiente imagen podemos observar el resultado de crear un
swimlane tipo staff, otros elementos que se pueden crear son: swimlane tipo
learner, actividades, joins y dependencias, que se crean de la misma forma.

12, Marquee

Dependency

(== New Componert *

Hew Staff Swiml ane
Hew Learner Swim.ane
Hew Activity

Hew Jain

Activity Description

Podemos ver que los swimlanes por defecto se llaman “Swimlane”, las

actividades “Actividad”, etc, pero se les puede poner el nombre deseado
haciendo clic encima y escribiendo el nuevo.

Ml Learning Design Editor
Fie Help

=4
« —Palette
I select
£, Marquee

Dependency

(= New Component *

Hew Staff Snimlane
Hew Learmer Swinlane
Hew Activity

Hew Jain

Activity Description
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A continuacién podemos ver un pequefo disefio en el que hemos
utilizado un “join”, que sirve para sincronizar actividades.

M Lcarning Design Editor

File Help

4 Palette

=0
I select
I, Marquee

Dependency

= Mew Camponent *

New Staff SwimLane
New Learner SwimLane
Mew Activity

New Join

Activity Descriptian

fictividad; |

Actividad

Aqui vemos como las dependencias se pueden crear entre actividades
de distintos swimlanes.

Ml | earning Design Editor
File  Help

=l
+ —Palette
[ select

[ Marquee

Dependency

= New Companent *
Hew Staff Swimlane
Kews Learner Swimlane
Hlew Activity

Hew Join

Activity Description

Impartir clase|
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Este es un esquema que demuestra que se pueden crear tanto

dependencias en actividades dentro de un mismo swimlane, como entre varios
o desde fuera de ellos.

M | carning Design Editor

Exit

Dependency
(= New Component *

hew Staff SwimLane
New Learner SwimLane
Hew Activity

ew Join

Activity Description

pactividad: 1] |actividad :2]
— E—

|———

Actividad
—

Una vez creado el diseflo podemos pasar a guardarlo, para ello basta
cliguear File -> Save UML model y se guardara un archivo .umi2 en la ruta que

habiamos especificado al crear el nuevo editor y con el nombre que le
habiamos puesto.

M Learning Design Editor

New Editor

oyectol D] fejemplo —4d
18] save uml model  Ctrk+s

Export
Exit

Dependency

(= New Component *
New Staff SwimLane
New Learmer SwinLane
New Activity

New Join

sctivity Description

pctividad: 1] Jactividad 2}

——1

Actividad
—
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Por ultimo podemos exportar nuestro diagrama a un documento .xml
utilizando la accién del menu File -> Export. Para poder exportar el diagrama
debe estar guardado previamente en el documento .uml2, ya que se cogen de
ahi los datos, el nuevo archivo se llama como el .uml con el sufijo JDom y tiene
extension .xml.

M Learning Design Editor,

New Editor
|| Save uml model  Ctrl+s

Exit

Dependency
(= New Component 5

New Staff SwimLane

New Learr.ver SwirnLane STAFF
New Activity _SwimLane.
New Join -
Activity Description

[Actividad]
.

Actividad
L1

64



Palabras clave

Learning Design

Eclipse

GEF (Graphical Editing Framework)
Draw2D

RCP (Rich Client Platform)

EMF (Eclipse Modelling Framework)
UML2 (Unified Modeling Language)
JDOM (Java Document Object Model)
XML (Extensible Markup Language)
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Apéndices

A continuacion vamos a ver unos ejemplos de otras aplicaciones
basadas en Learning Design que hemos utilizado para ver cémo encaminar
nuestro proyecto, una de ellas es el LAMS y la otra es el RELOAD LD Editor
que es en la que nos hemos basado para generar nuestro cédigo XML.

LAMS

Al empezar a trabajar con Lams la primera pantalla que nos sale es esta:

Welcome Balta
You are logged into LAMS. Please choose a - .
workspace from the buttons on the right, Administration
For information about hosting and suppart

packages for your organisation, see LAMS
International.

You can maintain your LAMS Community account
here

©2002-2005 LAME Foundation,

Aqui es donde elegimos el modo en el que trabajar. Para crear una
nueva secuencia pinchamos en Author.

Creamos una secuencia de actividades: para ello, seleccionamos las
actividades y hacemos una secuencia uniéndolas con las flechas.

File Tools Help Sequence title: Lams

New | 7 open | e sawe I__D (0 é Paste @ Transition g Optioral | () Previe
P r——

Tip:

Make sure you dick the
Saue button regulary to
save your wark

= ‘o
o Chat = e )ﬂ\ Lo/
Noticebeard Noticeboard oA
m Chat & Scribe
B Chat & Seribe + Joumal
3 Farum
i Grauping

@ HTML Noticeboard

5? Joumna I
Multiple Choice
@ Naoticeboard

(7) Q&
1 @& A+ Joumal
2

@ Resources and Forum

Share

e Hin 1




Una vez hecho esto se guarda el disefio.

Para definir el contenido de las actividades hacemos doble clic en su
cuadrado

File Toaks Help Sequence fitle: Lams

Name [Noticeboard ] =

"¥| pescription [Read noticenoard ]
Noticeboard
Title [patatas ]

o e || fersn =0 ] | [= =3 0= ‘ ]
m Chaté Soribe || fink: [ | [&][=
[ ot Sotbe + o o paratas wivar bage mares T
(&h Forum
.un. Grouping
A
5 Joumst

MuMiple Chais
& Noticeboard

@ asa

Z]l @& A+ Joumal
@B Resourcas and For
B hare ouree

B s

o Sumey . 0

ating

Z]I Woting + Joumal

I | 1

Aqui definimos un titulo y el contenido de lo que queremos mostrar

cuando estamos en esta actividad. En el dibujo la actividad se corresponde con

un Noticeboard, luego el contenido Unicamente es un mensaje de texto.

Cuando hemos definido todas las actividades y las transiciones entre
ellas, pasamos a probarlas entrando en la vista de Learner. Lo que se nos
muestra es lo siguiente:

%2 hitp:Hlocalhost: BOBO - Learner, : LAMS - Mozilla Firefox
L AW[S Dresume
O i

et e (= patatas

Las patatas viven bajo tierra

Hoticeboard

Hoticeboard

D Finished

T

W Notebook [-]

— 4

—
Wiew all i Save o

Transfiriendo datos desde localhost
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En la parte izquierda nos aparece la secuencia de actividades,
resaltando en la que nos encontramos actualmente. Y en el centro la imagen
que se corresponde con esa actividad.

3 http:ifiocalhost:BOBD - Learner M5 - Mozilla Firefox

eeeee

Limones

Los limones viven bajo el cielo

Finished

W Notebook =]

I

—
Views all I Save b4

Transfitiends datos desde localhost

Al llegar a la ultima actividad (después de pasar por las anteriores, no
podemos saltarnos ninguna) Vemos que el aspecto cambia. Ya que no es un
Noticeboard, sino una Q&A (una pregunta), a la cual tendra que contestar el
usuario.

%) http:Hlocalhost:BOBO - Learner : LAMS - Mozilla Firefox

Preguntas

Donde viven las patatas
Las patatas viven junto a los limones. . |

Finished

W Notebook [- ]

-]

B
View all K Save o

Transfiriendo datos desde localhost:




Después de responder a una pregunta, la respuesta aparecera por
pantalla.

) hitp:fflocalhost: BOBO - Learner : LAMS - Mozilla Firefox

DResume

i

LANAS e
O e

E Available sequences =]

Las patatas viven junto a los limones...
Maticaboard

Maoticeboard

Finished
GRA

W rotebook [- ]

L F

Wiew all H Save

Transfiriendo datos desde localhost

Cuando hemos terminado la secuencia de actividades nos saldra un
mensaje que nos informara de que hemos terminado con esa secuencia. Nos
ofrece la opcion de abandonar la sesién o de cargar una nueva secuencia.

) http:Hlocalhost: BOBO - Learner : LAMS - Mozilla Firefox

LAMS e

D ea
Finished sequences

= Available sequences

Copia de Ejemplo
Ejemplo de LAMS

Copy of Greatness

Congratulations, you have finished.
Greatness sequence i

based on the tool

You have now completed your sequence of learning activities. Please log out or select a

Pruebal new session from the Available Sequences Panel.

Transfiriendo datos desde localhost
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Cuando estamos en el modo de Autor, podemos guardar las secuencias
para acceder en futuras sesiones, o importarlas al disco en un archivo .las, que
puede convertirse a xml.

El codigo xml es el siguiente:

- <wddxPacket version="1.0">
<header />
- <data>
- <struct>
- <var name="objectType">
<string>LearningDesign</string>
</var>
- <var name="LDId">
<number>-1.0</number>
</var>
- <var name="activitiesTransitions">
- <array length="5">
- <struct>
- <var name="objectType">
<string>Activity</string>
</var>
- <var name="id">
<number>101.0</number>
</var>
- <var name="sid">
<number>1216.0</number>
</var>
- <var name="nextTransition">
<number>-1.0</number>
</var>
- <var name="tasksTransitions">
- <array length="3">

- <struct>
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- <var name="inputContent">
<number>108.0</number>
</var>
- <var name="toolType">
<string>noticeboard</string>
</var>
- <var name="objectType">
<string>task</string>
</var>
- <var name="id">
<number>105.0</number>
</var>
- <var name="sid">
<number>1217.0</number>
</var>
- <var name="grouping">
<string>c</string>
</var>
- <var name="nextTransition">
<number>-1.0</number>
</var>
- <var name="completion">
<string>learner</string>
</var>
- <var name="outputContent">
<number>-1.0</number>
</var>
- <var name="title">
<string>Noticeboard</string>
</var>
- <var name="description">

<string>nbhtml</string>
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</var>
</struct>
- <struct>
- <var name="inputContent">
<number>107.0</number>
</var>
- <var name="toolType">
<string>ga</string>
</var>
- <var name="objectType">
<string>task</string>
</var>
- <var name="id">
<number>103.0</number>
</var>
- <var name="sid">
<number>1218.0</number>
</var>
- <var name="grouping">
<string>c</string>
</var>
- <var name="nextTransition">
<number>104.0</number>
</var>
- <var name="completion">
<string>learner</string>
</var>
- <var name="outputContent">
<number>108.0</number>
</var>
- <var name="title">

<string>Question</string>
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</var>
- <var name="description">
<string>Question</string>
</var>
</struct>
- <struct>
- <var name="fromTasks">
<number>103.0</number>
</var>
- <var name="objectType">
<string>transition</string>
</var>
- <var name="sid">
<number>1219.0</number>
</var>
- <var name="toTasks">
<number>105.0</number>
</var>
- <var name="completionType">
<string />
</var>
- <var name="id">
<number>104.0</number>
</var>
</struct>
</array>
</var>
- <var name="y">
<number>151.0</number>
</var>
- <var name="x">

<number>451.0</number>
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</var>
- <var name="title">
<string>Q & A</string>
</var>
- <var name="libld">
<string>questionanswer</string>
</var>
- <var name="description">
<string>Q & A</string>
</var>
- <var name="firstTask">
<number>103.0</number>
</var>
</struct>
- <struct>
- <var name="objectType">
<string>Activity</string>
</var>
- <var name="id">
<number>31.0</number>
</var>
- <var name="sid">
<number>1212.0</number>
</var>
- <var name="nextTransition">
<number>109.0</number>
</var>
- <var name="tasksTransitions">
- <array length="1">
- <struct>
- <var name="inputContent">

<number>65.0</number>
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</var>
- <var name="toolType">
<string>noticeboard</string>
</var>
- <var name="objectType">
<string>task</string>
</var>
- <var name="id">
<number>64.0</number>
</var>
- <var name="sid">
<number>1213.0</number>
</var>
- <var name="grouping">
<string>c</string>
</var>
- <var name="nextTransition">
<number>-1.0</number>
</var>
- <var name="completion">
<string>learner</string>
</var>
- <var name="outputContent">
<number>-1.0</number>
</var>
- <var name="title">
<string>Noticeboard</string>
</var>
- <var name="description">
<string>Display text</string>
</var>

</struct>
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</array>
</var>
- <var name="y">
<number>151.0</number>
</var>
- <var name="x">
<number>121.0</number>
</var>
- <var name="title">
<string>Noticeboard</string>
</var>
- <var name="libld">
<string>noticeboard</string>
</var>
- <var name="description">
<string>Read noticeboard</string>
</var>
- <var name="firstTask">
<number>64.0</number>
</var>
</struct>
- <struct>
- <var name="objectType">
<string>Activity</string>
</var>
- <var name="id">
<number>66.0</number>
</var>
- <var name="sid">
<number>1214.0</number>
</var>

- <var name="nextTransition">
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<number>110.0</number>
</var>
- <var name="tasksTransitions">
- <array length="1">
- <struct>
- <var name="inputContent">
<number>100.0</number>
</var>
- <var name="toolType">
<string>noticeboard</string>
</var>
- <var name="objectType">
<string>task</string>
</var>
- <var name="id">
<number>99.0</number>
</var>
- <var name="sid">
<number>1215.0</number>
</var>
- <var name="grouping">
<string>c</string>
</var>
- <var name="nextTransition">
<number>-1.0</number>
</var>
- <var name="completion">
<string>learner</string>
</var>
- <var name="outputContent">
<number>-1.0</number>

</var>
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- <var name="title">
<string>Noticeboard</string>
</var>
- <var name="description">
<string>Display text</string>
</var>
</struct>
</array>
</var>
- <var name="y">
<number>151.0</number>
</var>
- <var name="x">
<number>301.0</number>
</var>
- <var name="title">
<string>Noticeboard</string>
</var>
- <var name="libld">
<string>noticeboard</string>
</var>
- <var name="description">
<string>Read noticeboard</string>
</var>
- <var name="firstTask">
<number>99.0</number>
</var>
</struct>
- <struct>
- <var name="fromTasks">
<number>66.0</number>

</var>
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- <var name="objectType">
<string>transition</string>
</var>
- <var name="sid">
<number>1220.0</number>
</var>
- <var name="toTasks">
<number>101.0</number>
</var>
- <var name="completionType">
<string />
</var>
- <var name="id">
<number>110.0</number>
</var>
</struct>
- <struct>
- <var name="fromTasks">
<number>31.0</number>
</var>
- <var name="objectType">
<string>transition</string>
</var>
- <var name="sid">
<number>1221.0</number>
</var>
- <var name="toTasks">
<number>66.0</number>
</var>
- <var name="completionType">
<string />

</var>
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- <var name="id">
<number>109.0</number>
</var>
</struct>
</array>
</var>
- <var name="writeAccessDesc">
<string>Private</string>
</var>
- <var name="readAccessDesc">
<string>Private</string>
</var>
- <var name="lamsVersion">
<string>1.0.2</string>
</var>
- <var name="writeAccessStatus">
<boolean value="true" />
</var>
- <var name="readAccessStatus">
<boolean value="true" />
</var>
- <var name="writeAccess">
<number>-1.0</number>
</var>
- <var name="maxld">
<number>110.0</number>
</var>
- <var name="content">
- <array length="4">
- <struct>
- <var name="objectType">

<string>content</string>
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</var>
- <var name="id">
<number>108.0</number>
</var>
- <var name="contentDefineLater">
<boolean value="false" />
</var>
- <var name="body">
<string />
</var>
- <var name="contentShowUser">
<boolean value="false" />
</var>
- <var name="isHTML">
<boolean value="true" />
</var>
- <var name="title">
<string>Answers to Q & A</string>
</var>
- <var name="description">
<string />
</var>
- <var name="contentType">
<string>standard</string>
</var>
- <var name="isReusable">
<boolean value="false" />
</var>
</struct>
- <struct>
- <var name="objectType">

<string>content</string>
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</var>
- <var name="id">
<number>100.0</number>
</var>
- <var name="contentDefineLater">
<boolean value="false" />
</var>
- <var name="body">
<string><p><font face="Verdana" size="2">Los limones viven bajo el
cielo</font></p></string>
</var>
- <var name="contentShowUser">
<boolean value="false" />
</var>
- <var name="isHTML">
<boolean value="true" />
</var>
- <var name="title">
<string>Limones</string>
</var>
- <var name="description">
<string />
</var>
- <var name="contentType">
<string>standard</string>
</var>
- <var name="isReusable">
<boolean value="false" />
</var>
</struct>
- <struct>

- <var name="objectType">
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<string>content</string>
</var>
- <var name="id">
<number>107.0</number>
</var>
- <var name="contentDefineLater">
<boolean value="false" />
</var>
- <var name="body">
<string>Donde viven las patatas</string>
</var>
- <var name="contentShowUser">
<boolean value="false" />
</var>
- <var name="isHTML">
<boolean value="false" />
</var>
- <var name="title">
<string>Preguntas</string>
</var>
- <var name="description">
<string />
</var>
- <var name="contentType">
<string>standard</string>
</var>
- <var name="isReusable">
<boolean value="false" />
</var>
</struct>
- <struct>

- <var name="objectType">
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<string>content</string>
</var>
- <var name="id">
<number>65.0</number>
</var>
- <var name="contentDefineLater">
<boolean value="false" />
</var>
- <var name="body">
<string><p><font face="Verdana" size="2">Las patatas viven bajo
tierra</font></p></string>
</var>
- <var name="contentShowUser">
<boolean value="false" />
</var>
- <var name="isHTML">
<boolean value="true" />
</var>
- <var name="title">
<string>patatas</string>
</var>
- <var name="description">
<string />
</var>
- <var name="contentType">
<string>standard</string>
</var>
- <var name="isReusable">
<boolean value="false" />
</var>
</struct>

</array>
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</var>
- <var name="firstActivity">
<number>31.0</number>
</var>
- <var name="title">
<string>Lams</string>
</var>
- <var name="readAccess">
<number>-1.0</number>
</var>
- <var name="readOnly">
<boolean value="false" />
</var>
- <var name="description">
<string />
</var>
</struct>
</data>

</wddxPacket>
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RELOAD LD Editor

Para comenzar a usar Reload tenemos que seleccionar un nuevo
proyecto de IMS Learning Design.

=Y Reload Editor

File Edit Tools Yiew Window Help

Cpen. @ M5 Content Packat
B ADLSCORM 1.2 Pa

fesimur

oE

A continuacion aparecen unas pestanas que se corresponden con los
elementos del LD: Roles, Environments, Activities, etc. Donde iremos
definiendo lo que nos haga falta. En el ejemplo de la imagen, se nos muestran
los Roles y nos da la opcién de crear nuevos.

2 Reload Editor FEX)
File Edit Tooks ‘iew Window Help
Dl ~ § @& X |+ % |8 ol@wd
Learning Design A - Mis documentos _ [o]x]
Roles
o + X+ V@S
Learners Add Staff roles to the Learning Design. You can add Staff types and Staff Group types.
g Learner
€ Teacher
L0 General 2% Roles ‘ Enwnr\mentsl ] nctwwtwas‘ G, Mathodl =] Resources
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En la pestaia de Environments, cuando creamos uno, nos aparecen las

diferentes posibilidades que tenemos, como definir un Learning Object

asociado a un recurso.

& Reload Editor

Environments

File Edit Tools Wiew Window Help
D@ | ~|% @ X+ &

Learning Design A - Mis documentos

o | B w M

Reference to a Resource,

ironm + X & ¥ | 4| earning Object1
Environments This section provides information about the Learning Object. ‘ou can add a reference to a
=~ school Resoures,
=1 ELeammg 2 ‘
L. I
{4 services v wisible: Paramsters: |
BB cronmen efrencs — -
~ Resource

Resource: [

E

| Wisible Parameters:

F Item Metadata
Metadata for the Ttem,

» Metadata
Mekadata for the Learning Objct,

10 General | %22 Roles Environments \ ) ActwmesJ @, Methud] = Resuur:esJ

En Activities crearemos las actividades y pondremos su descripcion, objetivos,

etc

Learning Design A - Mis documentos ! E .

Activities

Learning Activities

e Activity Struckures

+ X &+ ¥

Metadata For the Description,

Activity Completion

Information relating to the completion of this Activity,

Learning Dbjectives

This section describes the Learning Objectives of this Activity,

Title: hesponder correckamente
Resource: | LI <) ‘
W] Visible Patameters: |

Item Metadata
Metadata For the Teem,

Metadata
Metadata for the Learning Objectives,

Prerequisites

This section describes the Prereguisites of this Activity,

Bl

LD Ganeral] % Ro\esJ [ Enwironments LU Activities | % MethodJ E=| Resources
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En la pestana del Método, definiremos cuantos Acts tiene el Play, y
crearemos los Role Part que asociaran cada rol con la actividad o actividades
que le correspondan.

Learning Design & - Mis documentos !El x
Method

-
+ X & ¥+ ] & polePart I
This section provides inFormation about the Rale Part. & Role Part consists of ane Rale

and one Ackivity, Environment or Unit of Learning.

~ Role: % Learner

ﬁﬁ Learners

Lo W Learner
iy Staff

e

- Activity: U Patatas

ilLcarning Activities
[ Patatas
Limones
[J Preguntas
18] support Activities
|| Activity Structures
Environments

e [ E sthonl LI
LD General | % Rales | E Environments | U_J Ackivities % Method I % Resources

Finalmente la pestafia de Resources nos permite importar documentos,
imagenes y otro tipo de recursos desde nuestro disco. Un recurso también
puede ser una referencia a una URL externa.

Learning Design A - Mis documentos !E |

Resources
~u 4 " . - .
& Files & 0 X [B1)] g Resources to include in the Learning Design
= Mis documentos
ok A0 E5 Resources + X

23"“[ ] Resources
H umlz 2

=4 htt
I\"LUTkSDECdel' PN EaR oo/ pregunkas himl
&= libraty
mifpreguntas. il
UrLz doc,doc
[ il documentos

@ Mis archivos recibidos
+- il Mis imagenes

[+ Plo

[ @l Programas

- il Reload

- il ultima entrega
deskkop.ini

#| elrolloeste.las
mscp_vipl.xsd
imsmanifest, xml Location: lﬂco,l’preguntas.html

IMS_LD_Level_p.xsd

IMS_LD Level_A_emaildata, xsd
IM3_LD_Level_g_reusables,xsd
E ims _xml.xsd

» Metadata
Metadata For the File,

LD Generall % Rolesl [i=] Environmentsl ] Activitiesl 2, Method & Resources I
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Cédigo generado por el Reload LD Editor:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" 7>

- <l-- This is a Reload version 2.0.2 Learning Design document -->
<!I-- Spawned from the Reload Learning Design

Generator - http://www.reload.ac.uk -->

- <manifest

xmlns=http://www.imsglobal.org/xsd/imscp_v1p1

xmins:imsmd="http://www.imsglobal.org/xsd/imsmd_v1p2"
xmins:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xmlins:imsld="http://www.imsglobal.org/xsd/imsld_v1p0"
identifier="MANIFEST-1B483663-3660-3B44-3611-4E8B1DAC8B43"
xsi:schemalocation="http://www.imsglobal.org/xsd/imscp_v1p1
imscp_v1p1.xsd http://www.imsglobal.org/xsd/imsmd_v1p2
imsmd_v1p2p2.xsd http://www.imsglobal.org/xsd/imsld_v1p0
IMS_LD_Level_A.xsd">
- <organizations>
- <imsld:learning-design identifier="LD-27FB1837-78F 1-E54B-F62C-
A008C3C85763" level="A" uri="">
- <imsld:components>
- <imsld:roles identifier="LD-44F690C8-56BF-BBDC-07C8-F29D3389806F">
- <imsld:learner identifier="LD-48CDC567-2A18-5176-0BDB-0F20DD74FE7F">
<imsld:titte>Learner</imsld:title>
</imsld:learner>
- <imsld:staff identifier="LD-44C95DF8-F8FE-B648-6592-6921ED838972">
<imsld:titte>Teacher</imsld:title>
</imsld:staff>
</imsld:roles>
- <imsld:activities>
- <imsld:learning-activity identifier="LD-E40451FD-4666-D877-DDF9-
2B15E47124A6">

<imsld:title>Patatas</imsld:title>
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- <imsld:learning-objectives>
<imsld:tite>Aprender mas acerca de las patatas</imsld:title>
<imsld:item />
</imsld:learning-objectives>
- <imsld:activity-description>
<imsld:title>La vida de las patatas</imsld:title>
<imsld:item />
</imsld:activity-description>
</imsld:learning-activity>
- <imsld:learning-activity identifier="LD-55E9E412-5FB4-8900-318A-
905BE22E062A">
<imsld:title>Limones</imsld:title>
- <imsld:learning-objectives>
<imsld:title>Aprender mas sobre la vida de los limones</imsld:title>
<imsld:item />
</imsld:learning-objectives>
- <imsld:activity-description>
<imsld:title>La vida de los limones</imsld:title>
<imsld:item />
</imsld:activity-description>
</imsld:learning-activity>
- <imsld:learning-activity identifier="LD-F6D5AAF2-1796-4220-519E-
FA9611C26F6B">
<imsld:title>Preguntas</imsld:title>
- <imsld:learning-objectives>
<imsld:titte>Responder correctamente</imsl|d:title>
<imsld:item />
</imsld:learning-objectives>
- <imsld:activity-description>
<imsld:titte>Pregunta sobre las patatas</imsl|d:title>
<imsld:item />

</imsld:activity-description>
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</imsld:learning-activity>
</imsld:activities>
- <imsld:environments>
- <imsld:environment identifier="LD-CB36F7DC-7B70-C747-7CFD-
E91DDCBB8EC9">
<imsld:title>school</imsld:title>
- <imsld:learning-object identifier="LD-B3CD1E1C-A32F-9884-8AB7-
73AF35B63830">
<imsld:title>Learning Object1</imsld:title>
<imsld:item />
</imsld:learning-object>
</imsld:environment>
</imsld:environments>
</imsld:components>
- <imsld:method>
- <imsld:play identifier="LD-93B98635-438E-463A-8CD7-D3F90C10A5B5">
<imsld:title>Play</imsld:title>
- <imsld:act identifier="LD-B87408CA-CD9F-9AD3-7456-0E72B1D7CE48">
<imsld:title>Act</imsld:title>
- <imsld:role-part identifier="LD-60D08B43-7B4B-8A20-21AD-7C6E30043552">
<imsld:titte>Role Part</imsld:title>
<imsld:role-ref ref="LD-48CDC567-2A18-5176-0BDB-0F20DD74FE7F" />
<imsld:learning-activity-ref ref="LD-E40451FD-4666-D877-DDF9-
2B15E47124A6" />
</imsld:role-part>
- <imsld:role-part identifier="LD-24D22EE3-852A-58CD-91F9-
FAOCFE10BE43">
<imsld:tite>Role Part2</imsld:title>
<imsld:role-ref ref="LD-44C95DF 8-F8FE-B648-6592-6921ED838972" />
</imsld:role-part>
</imsld:act>

</imsld:play>
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</imsld:method>
</imsld:learning-design>
</organizations>

- <resources>

- <resource identifier="RES-59F87950-2814-4381-9993-813478795B43"
type="webcontent" href="Aco/preguntas.htm|">

<file href="Aco/preguntas.html" />
</resource>

</resources>

</manifest>

Comparativa entre nuestro proyecto v ReloadLD Editor

Hemos desarrollado un ejemplo sencillo tanto en Reload como en
nuestro editor:

File Edit Tools WYiew Window Help

D EH|w ~ | R X |+ ¥+ B o

2 &
Learning Design & - reload ultimo !E
+ X+ 9] : ?
% Learners
e ] € Alumno
i ghaff
bl ] ?
= £ Role Part5
i Role Part6

- Activity: [] Estudiar
[U Learn!ng Activities

e [ U Estudiar

[ [ aclase

U Examen

[] Impartir clase
L (3
EQJ Support Activities
| Activity Struckures

Ei Environments

LD GeneraIJ % Roles] ﬁ Environments] U_J Activities % Method | |'§—| Resources]

Figura 1: Reload
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M Learning Design Editor,

File Help

4 — palette

=]
[ Select

i, Marquee

Dependency

;B Mew Component A

Mew Staff SwimLane
Mew Learner Swimlane
Mew Ackivity

Mew Jain

Activity Description

Impatir clase|

—1

Figura 2: Nuestro Editor

Como podemos observar nuestro editor ofrece una interfaz mas
amigable al permitir la edicién grafica de los elementos de LD.

No obstante el producto que ambos programas exportan en formato XML
es muy similar.

Documento Reload:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" 7>
- <l--

This is a Reload version 2.0.2 Learning Design document
-—>

- <l--

Spawned from the Reload Learning Design Generator - http://www.reload.ac.uk
_—

- <manifest xmIns="http://www.imsglobal.org/xsd/imscp_v1ip1"

xmins:imsmd="http://www.imsglobal.org/xsd/imsmd_v1p2"
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xmins:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xmins:imsld="http://www.imsglobal.org/xsd/imsld_v1p0" identifier="MANIFEST-
560C75A6-5E22-92F9-667A-377FA08997D2"
xsi:schemalocation="http://www.imsglobal.org/xsd/imscp_v1p1 imscp_v1p1.xsd
http://www.imsglobal.org/xsd/imsmd_v1p2 imsmd_v1p2p2.xsd
http://www.imsglobal.org/xsd/imsld_v1p0 IMS_LD_Level_A.xsd">
- <organizations>
- <imsld:learning-design identifier="LD-42916C24-DCD3-CC36-91C9-
7A4CDACDB26F" level="A" uri="">
- <imsld:components>
- <imsld:roles identifier="LD-11FF8F2B-D11C-CB75-5C8A-4FEC294FD765">
- <imsld:learner identifier="LD-2090F 1A3-1A6B-9B2A-8012-0931FECB9801">
<imsld:titte>Alumno</imsld:title>
</imsld:learner>
- <imsld:staff identifier="LD-DEF59483-CD5D-376C-42CE-CAE7E3562058">
<imsld:title>Profesor</imsld:title>
</imsld:staff>
</imsld:roles>
- <imsld:activities>
- <imsld:learning-activity identifier="LD-866CC6F9-9B3D-FA42-920A-
ADO11F5670AF">
<imsld:title>Estudiar</imsld:title>
- <imsld:activity-description>
<imsld:tite>Repasar en casa</imsld:title>
<imsld:item />
</imsld:activity-description>
</imsld:learning-activity>
- <imsld:learning-activity identifier="LD-286D4DEB-3DC3-9B60-E4A5-
ABAD958D22DE">
<imsld:title>Ir a clase</imsld:title>
- <imsld:activity-description>

<imsld:title>Asistir a clase</imsld:title>
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<imsld:item />
</imsld:activity-description>
</imsld:learning-activity>
- <imsld:learning-activity identifier="LD-54C197E7-19DD-7F05-B989-
2E6AODF8AC97">
<imsld:title>Examen</imsld:title>
- <imsld:activity-description>
<imsld:item />
</imsld:activity-description>
</imsld:learning-activity>
- <imsld:learning-activity identifier="LD-84BAB53F-99F6-00EE-31DD-
45298AC41ACE">
<imsld:title>Impartir clase</imsld:title>
- <imsld:activity-description>
<imsld:item />
</imsld:activity-description>
</imsld:learning-activity>
- <imsld:learning-activity identifier="LD-F73BD94A-74CE-D58B-5EC1-
807959706487">
<imsld:title>Tutoria</imsld:title>
- <imsld:activity-description>
<imsld:item />
</imsld:activity-description>
</imsld:learning-activity>
</imsld:activities>
</imsld:components>
- <imsld:method>
- <imsld:play identifier="LD-191937E3-CC7A-3E07-661C-904D8E67A39C">
<imsld:title>Play</imsld:title>
- <imsld:act identifier="LD-4D03A691-A6AB-FOFE-75B9-26B94FF60381">
<imsld:title>Act</imsld:title>
- <imsld:role-part identifier="LD-8 1EDDD8E-0C13-4168-31D6-3BA2A531E0B8">

96



<imsld:titte>Role Part1</imsld:title>
<imsld:role-ref ref="LD-2090F 1A3-1A6B-9B2A-8012-0931FECB9801" />
<imsld:learning-activity-ref ref="LD-866CC6F9-9B3D-FA42-920A-AD011F5670AF"
/>
</imsld:role-part>
<imsld:role-part identifier="LD-FA741865-A39B-5717-5E1F-5CD2E9ECE32C">
<imsld:titte>Role Part2</imsld:title>
<imsld:role-ref ref="LD-2090F 1A3-1A6B-9B2A-8012-0931FECB9801" />
<imsld:learning-activity-ref ref="LD-286D4DEB-3DC3-9B60-E4A5-
ABAD958D22DE" />
</imsld:role-part>
<imsld:role-part identifier="LD-E5DB2491-2B98-BD92-5307-A2306E1A2597">
<imsld:titte>Role Part3</imsld:title>
<imsld:role-ref ref="LD-2090F 1A3-1A6B-9B2A-8012-0931FECB9801" />
<imsld:learning-activity-ref ref="LD-54C197E7-19DD-7F05-B989-2E6AODF8AC97"
/>
</imsld:role-part>
<imsld:role-part identifier="LD-7F6349B2-1971-3E6E-1F07-567984E35780">
<imsld:tite>Role Part4</imsld:title>
<imsld:role-ref ref="LD-DEF59483-CD5D-376C-42CE-CAE7E3562058" />
<imsld:learning-activity-ref ref="LD-84BAB53F-99F6-00EE-31DD-45298AC41ACE"
/>
</imsld:role-part>
<imsld:role-part identifier="LD-408A78D9-A8DB-A967-960C-CD7FD11DD6FB">
<imsld:titte>Role Part5</imsld:title>
<imsld:role-ref ref="LD-DEF59483-CD5D-376C-42CE-CAE7E3562058" />
<imsld:learning-activity-ref ref="LD-F73BD94A-74CE-D58B-5EC1-807959706487"
/>
</imsld:role-part>
<imsld:role-part identifier="LD-9EBE7140-78B4-FE96-2E0A-F1329DDAE4F 3">
<imsld:titte>Role Part6</imsld:title>
<imsld:role-ref ref="LD-2090F 1A3-1A6B-9B2A-8012-0931FECB9801" />
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<imsld:learning-activity-ref ref="LD-F73BD94A-74CE-D58B-5EC1-807959706487"

/>

</imsld:role-part>

</imsld:act>

</imsld:play>

</imsld:method>

</imsld:learning-design>

</organizations>
<resources />

</manifest>

Nuestro documento:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" 7>
- <learning-design>
- <components>
- <roles>
- <staff id="__Q85AAgvEduECdwQqoc-Tg">
<title>STAFF Profesor</title>
</staff>
- <learner id="__Q85BQgvEduECdwQqoc-Tg">
<tittle>LEARNER Alumno</title>
</learner>
</roles>
- <activities>
- <Id_activity id="__Q85AQgvEduECdwQqoc-Tg">
<title>Impartir clase</title>
</Id_activity>
- <ld_activity id="__Q85AggvEduECdwQqoc-Tg">
<title>Tutorias</title>
</Id_activity>
- <Id_activity id="__Q85BggvEduECdwQqoc-Tg">
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<title>Estudiar</title>
</Id_activity>
- <Id_activity id="__Q85BwgvEduECdwQqoc-Tg">
<title>Ir a clase</title>
</Id_activity>
- <Id_activity id="__Q85CAgvEduECdwQqoc-Tg">
<title>Examen</title>
</Id_activity>
</activities>
</components>
- <method>
- <play id="1">
<title>Play</title>
- <act id="1">
<title>Act</title>
- <role-part id="1">
<title>RolePart</title>
<role-ref>__Q85AAgvEduECdwQqoc-Tg</role-ref>
<Id_activity-ref>__Q85AQgvEduECdwQqoc-Tg</Id_activity-ref>
</role-part>
- <role-part id="2">
<title>RolePart</title>
<role-ref>__Q85AAgvEduECdwQqoc-Tg</role-ref>
<Id_activity-ref>__Q85AggvEduECdwQqoc-Tg</Id_activity-ref>
</role-part>
- <role-part id="2">
<title>RolePart</title>
<role-ref>__Q85BQgvEduECdwQqoc-Tg</role-ref>
<Id_activity-ref>__Q85BggvEduECdwQqoc-Tg</Id_activity-ref>
</role-part>
- <role-part id="3">
<title>RolePart</title>
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<role-ref>__Q85BQgvEduECdwQqoc-Tg</role-ref>
<Id_activity-ref>__Q85BwgvEduECdwQqoc-Tg</Id_activity-ref>
</role-part>
- <role-part id="4">
<title>RolePart</title>
<role-ref>__Q85BQgvEduECdwQqoc-Tg</role-ref>
<Id_activity-ref>__Q85CAgvEduECdwQqoc-Tg</Id_activity-ref>
</role-part>
</act>
</play>
</method>

</learning-design>
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