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Resumen 

LdShake es una plataforma para apoyar a los profesores en la creación de contenidos educativos 

creada por el GTI de la UPF. Con esta plataforma los usuarios pueden colaborar conjuntamente 

para editar documentos y posteriormente publicarlos. 

En el inicio del proyecto partimos con una versión de LdShake con solo un  editor de texto 

enriquecido. Ahora buscamos incorporar editores específicamente  orientados a crear contenidos 

educativos. Un ejemplo son los editores WebCollage y eXeLearning.  Con estos editores se 

pueden crear contenidos de forma intuitiva. 

Para ello será necesario analizar los distintos frameworks y las plataformas implicadas. 

Posteriormente se elaborará un diseño para posibilitar la integración en general un editor 

externo en LdShake y en particular como esta solución se aplica a los dos editores propuestos. 

Durante el proceso se verán las dificultades que suponen coordinar las distintas plataformas en 

que se basan los editores y como condicionan el diseño final. 

Como resultado obtendremos estos dos editores funcionando dentro de la plataforma LdShake 

con para que los profesores puedan editor contenidos colaborativamente y hacer uso de todas las 

funcionalidades propias de LdShake como puedan ser tags, gestión de permisos, publicación de 

contenidos o historial. 

 

Resum 

LdShake és una plataforma per donar suport als professors en la creació de continguts educatius 

creada pel GTI a la UPF. Amb aquesta plataforma els usuaris poden col•laborar conjuntament 

per editar documents i posteriorment publicar-los. 

A l‟inici del projecte partim amb una versió de LdShake amb només un editor de text enriquit. 

Ara busquem incorporar editors específicament orientats a crear continguts educatius. Un 

exemple són els editors WebCollage i eXeLearning. Amb aquests editors es poden crear 

continguts de forma intuïtiva. 

Per a això serà necessari analitzar els frameworks i les plataformes implicades  i proposar un 

disseny per a la seva integració en LdShake. Durant el procés es veuran les dificultats que 

suposen coordinar les diferents plataformes en què es basen els editors i com condicionen el 

disseny final. 

Com a resultat obtindrem aquests dos editors funcionant dins de la plataforma LdShake per a 

que els professors puguin editar continguts conjuntament i fer ús de totes les funcionalitats 

pròpies de LdShake com ara tags, gestió de permisos, historial, publicació de continguts o 

l‟historial.



 

Abstract 

LdShake is a platform to support teachers in creating educational content created by the GTI in 

the UPF. With this platform, users can collaborate together to edit documents and publish 

them later. 

At the beginning of the project we start  with a version of LdShake with just a rich text editor.  

Now we pursue to incorporate content editors specifically aimed at creating educational 

content. Examples of this are eXeLearning and WebCollage. These content editors can create 

content in a simple and intuitive way. 

This will require an analysis of the frameworks and platforms involved and propose a design for 

its integration into LdShake. During the process we will see several problems that 

require coordination of the various platforms and elements that compose these content editors 

and how all these factors condition the final design. 

Finally, at the end of this process these two editors will be working within the LdShake platform 

to allow teachers to collaboratively create educational content and use all functionalities 

of LdShake as may be tags, license management, history or publishing content. 
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1. Introducción 

La creación de contenidos educativos requiere de potentes editores que faciliten el trabajo a los 

creadores. Para responder a esta necesidad se han creado diversos editores con los que se puede 

desarrollar un contenido de forma muy intuitiva. 

Para satisfacer la necesidad de creación de contenidos en LdShake era necesario poder contar 

con este tipo de editores por lo que se ha procedido a buscar una solución para poder integrar 

los editores en LdShake. En este proyecto veremos en concreto los editores eXeLearning y 

WebCollage y cómo podemos adaptarlos a LdShake para servir a nuestras necesidades.  

En este primer capítulo expondré el contexto del proyecto, estableceré que objetivos he de 

alcanzar al finalizarlo, la metodología, el ciclo de desarrollo y la planificación. 

Por último debido a que en este PFC aparecen numerosos conceptos técnicos que pueden ser 

desconocidos para los lectores he elaborado un glosario que se puede encontrar en el apéndice 

B. 

1.1 Contexto 

Actualmente LdShake ya dispone del editor de contenidos de tipo rich text editor CKEditor de 

forma que se puedan desarrollar contenidos de forma intuitiva para crear una unidad de 

aprendizaje que los demás usuarios puedan usar para estudiar. 

Sin embargo con este editor estamos limitados a la creación de documentos de texto por lo que 

necesitamos editores más orientados al campo de los contenidos educativos. 

En este proyecto se estudiará la posibilidad de ampliar las opciones para la creación de 

contenidos mediante la integración de otros dos editores ya existentes en el mercado al entorno 

de ejecución de LdShake. Los editores deberán integrarse en la plataforma LdShake de forma 

que los usuarios puedan editar los contenidos desde el navegador, guardar sus proyectos en su 

cuenta personal, compartirlos con otros usuarios, editar conjuntamente los documentos, 

gestionar sus derechos, publicar el contenido o adaptar la interfaz a su idioma de la forma más 

transparente posible. 

Se debe tener en cuenta que cada editor se ejecuta en un entorno distinto. Ya sea en cuanto a la 

interfaz, bases de datos, runtimes, formatos con los que trabaja, almacenamiento de documentos 

y demás particularidades. Cada uno de estos puntos se analizará para encontrar la solución que 

nos permita integrarlos preservando al máximo su funcionalidad original. 

A partir del análisis de las distintas tecnologías y plataformas, tanto de LdShake como de cada 

editor, se diseñara un diseño de integración abstracto para más tarde aplicarlo sobre cada caso 

en particular. 

A la vez estos documentos se podrán exportar a la máxima cantidad de formatos que nos 

permita cada editor para así proporcionar a los usuarios que quieran consultar los contenidos la 

máxima interoperabilidad posible. 

Una de las claves de este proyecto es la coedición de los contenidos. Distintos usuarios podrán 

colaborar sobre un mismo documento tanto para desarrollarlo en grupo como ampliarlo o 

corregirlo. Además siguiendo la filosofía de la Web 2.0 el resto de usuarios también podrá dejar 

su opinión sobre el documento y puntuarlo. 

1.2 Objetivos 

A continuación se exponen los principales objetivos teóricos y prácticos que intentaremos 

alcanzar en este proyecto. 

 

1.2.1 Objetivos teóricos 

 La aplicación de los distintos conocimientos teóricos y prácticos aprendidos durante la 

carrera. 
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1) Aplicaciones web, PHP, bases de datos, Javascript, Web Services. 

2) Programación orientada a objetos. 

3) Aplicar soluciones de ingeniería de software a la resolución de un problema. 

4) Web 2.0. 

5) Aplicación de una metodología de desarrollo. 

 Conocer de primera mano el mundo de la educación virtual, tanto sus ventajas, 

inconvenientes como sus desafíos y problemáticas. 

 Conocer un sistema de CMS (Content Management System) como ELGG aplicado a las 

comunidades virtuales. 

 

1.2.2 Objetivos prácticos 

 El sistema se desarrollará dentro de la aplicación LdShake como un conjunto de 

módulos. 

 Adaptar los editores al funcionamiento y necesidades de LdShake. 

 Poner a disposición de los usuarios de LdShake potentes editores para 

desarrollar sus contenidos. 

 Desarrollar un sistema de coedición de los documentos que permita el trabajo en 

grupo y las aportaciones de otros usuarios. 

1.3 Metodología 

Para el desarrollo del proyecte se emplearán conceptos de ingeniería de software, tanto para la 

planificación del trabajo como para el diseño de la solución y el ciclo de vida. 

En primer lugar se establecerán unas fases del proyecto con unas tareas a realizar para tener una 

base sobre la que guiarse. 

Fase 0: Conocimiento del dominio 

 Consultar los trabajos previos sobre LdShake. 

 Adquirir conocimientos en Web 2.0, gestión de contenidos y e-learning. 

 Toma de requisitos. 

 

Fase 1: 

 Planificación temporal del proyecto. 

 Familiarizarse con las tecnologías a utilizar: ELGG, PHP, JavaScript, Python, XUL, 

Web Services, Eclipse y Netbeans. 

 Familiarizarse con los editores a incorporar (WebCollage y eXeLearning). 

 

Fase 2 

 Requerimientos del proyecto. 

 Análisis de casos de uso. 

 Estudio del problema. 

 Propuesta de solución. 
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Fase 3 

 Implementación. 

 Testeo de la funcionalidad. 

 

Fase 4 

 Creación de un banco de pruebas para la evaluación de la solución por un grupo de 

usuarios. 

 Análisis de los resultados y conclusiones de las pruebas. 

 

Fase 5 Escritura de la memoria 

 Escribir la memoria. 

1.4 Ciclo de desarrollo del software 

Para realizar este proyecto he llegado a la conclusión que lo mejor era un ciclo de desarrollo 

iterativo como el ilustrado en la Figura 1 en el que realizaré las fases de toma de requerimientos, 

análisis, implementación y testeo de un editor para pasar a realizar una segunda iteración con el 

segundo editor para acabar realizando una evaluación conjunta del trabajo. 

 

Figura 1. Ciclo de desarrollo iterativo [2] 

Como se puede ver a modo de ejemplo en la Figura 2 este ciclo de desarrollo las distintas fases 

del desarrollo se van solapando en el tiempo lo que permite ir modificando las fases anteriores 

según las diferentes circunstancias que vayamos encontrando. 
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Figura 2. Tiempo invertido en cada fase de desarrollo[2] 

Este aspecto ha sido importante durante el desarrollo de este proyecto ya que LdShake está en 

constante desarrollo y por ejemplo cuando tomé la versión final para el desarrollo se habían 

introducido una serie de cambios que implicaban modificaciones en el diseño. 

1.5 Planificación temporal 

En este punto se establecerá un tiempo para completar cada una de las fases a partir del 

conocimiento y estudio del trabajo a realizar. Los recursos de que disponemos se repartirán 

entre cada una de las fases del proyecto. A partir de este punto podremos saber si el desarrollo 

se va cumpliendo según las planificaciones iniciales o surgen problemas y adversidades que 

obligan a modificar esta planificación. Estas variaciones son debido a que la planificación se 

realiza en la fase inicial del proyecto y por tanto se puede hacer una aproximación del tiempo 

requerido para cada fase pero no puede ser un cálculo certero al 100%. Para ello se incluye el 

diagrama de Gantt con la planificación inicial y a continuación se comparará con el mismo 

diagrama pero con el resultado de las modificaciones que se han producido durante el 

desarrollo. 
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1.5.1 Planificación inicial 

En el inicio del proyecto realizé una planificación de acuerdo con la metodología establecida 

anteriormente. El calendario del proyecto está planificado con vistas a presentar el proyecto en 

la convocatoria de Junio. 

 

Figura 3. Planificación inicial 
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1.5.2 Planificación final 

En la Figura 4 podemos ver como algunas tareas como la implementación han tardado 2 

semanas más de lo previsto en un principio lo que ha propiciado un pequeño retraso en la 

conclusión del proyecto. 

 

Figura 4. Planificación final 

1.6 Estructura del documento 

Este documento se divide en siete grandes bloques. En primer lugar tenemos un capítulo de 

introducción donde se detallan todas las cuestiones referentes a la planificación del proyecto y 

metodología a seguir para su desarrollo. En el segundo capítulo se describen las diferentes 

herramientas y tecnologías involucradas en el desarrollo del proyecto. A continuación le sigue 

el capítulo de análisis en el que se realizará la correspondiente toma de requisitos, se detallarán 

los casos de uso y se estudiaran los dos editores y la plataforma ELGG. En el cuarto capítulo se 

partirá de las conclusiones obtenidas en el capítulo anterior para elaborar un diseño de 

integración de los editores en LdShake. En el capítulo cinco se muestran los detalles más 

importantes de la implementación y los problemas que he ido encontrando durante el transcurso 

de esta. Una vez terminado el desarrollo el capítulo 6 muestra las pruebas realizadas con 

usuarios para evaluar los distintos aspectos del trabajo. Finalmente en el capítulo 7 expongo las 

conclusiones obtenidos a lo largo de este proyecto de fin de carrera y que posibles líneas de 

desarrollo se pueden seguir en un futuro. 
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2. Estudio inicial 

En este capítulo realizaré una descripción de los distintos elementos involucrados en este 

proyecto. En primer lugar LdShake y la plataforma sobre la que se basa que es ELGG. Respecto 

a los editores WebCollage y eXeLearning veremos que funcionalidades nos pueden aportar a 

LdShake. Además se tratarán temas relacionados como e-learning, la web 2.0 o coedición de 

documentos. 

2.1 LdShake 

LdShake es un CMS especialmente pensado para las necesidades que tiene una comunidad 

online dedicada a crear recursos educativos. Concretamente la Facultad de Ciencias 

Experimentales y de la Salud de la UPF necesitaba una herramienta para gestionar sus recursos 

de aprendizaje, una herramienta a través de la cual los usuarios pudieran publicar sus UoL (unit 

of Learning) para que los usuarios de la comunidad las puedan usar y a su vez proporcionar 

feedback sobre los contenidos como se esquematiza en la Figura 5. Partiendo de estas 

necesidades el grupo de tecnologías educativas de la UPF creó LdShake basándose en el 

framework ELGG descrito en el punto 2.4. 

Con esta base se ha transformado totalmente el sitio web y se ha creado un plugin que gestiona 

todas las tareas relacionadas con LdShake. A su vez el tener la plataforma ELGG detrás ha 

permitido disponer de una serie de funcionalidades ya implementadas como la gestión de 

usuarios y el modelo MVC (model-view-controller). 

Como se puede ver en la pantalla de bienvenida en la Figura 6 en LdShake es importante la 

creación de contenidos educativos, ofreciendo el editor de texto CKEditor con el que se pueden 

crear estos contenidos y editarlos con la colaboración de otros usuarios. Entre otras 

funcionalidades los usuarios pueden elegir a que usuarios permiten editar o ver su trabajo, 

publicar el contenido en una URL pública o hacer comentarios sobre los documentos. 

Uno de los puntos de investigación por parte de los creadores es facilitar la interacción entre los 

creadores para promover una mayor colaboración entre ellos. 

Para empezar a crear contenidos solo hay que crear un LdS al que se assignan los tags y 

permisos correspondientes. Dentro de cada LdS el usuario puede crear varios documentos. 

 

Figura 5. Esquema de un CMS en un entorno de Learning Design [13] 
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Figura 6. Pantalla de bienvenida de LdShake 

 

2.2 e-learning 

Entendemos por e-learning cualquier forma de aprendizaje o enseñanza mediante el uso de un 

dispositivo electrónico. Algunas de las formas más populares son a través de la web y aulas 

virtuales [17]. 

Tradicionalmente la distribución de los contenidos se realizaba en forma de un paquete con las 

distintas lecciones y test para el alumno. Con la llegada de la Web 2.0 este sistema se ve 

modificado y se pone un mayor énfasis en una enseñanza social hecha de forma conjunta  por 

los usuarios. De esta forma se pueden contrastar conocimientos entre distintas personas y así 

enriquecer aún más los contenidos. 

En este contexto el fenómeno de las redes sociales encaja perfectamente dentro del e-learning ya 

que puede proporcionar a los usuarios una plataforma mediante la cual poder colaborar, 

intercambiar opiniones y compartir conocimientos entre ellos. En este último punto es donde 

entra en juego LdShake. 

2.3 Web 2.0 

LdShake ha sido concebido desde el principio como una aplicación que se enmarcaría dentro de 

lo que se llama Web 2.0. A diferencia de la primera fase de la Web 1.0 dónde tenemos una 

página con información que sólo iba en un sentido, desde el creador al lector, en esta nueva 

concepción de la web disponemos de aplicaciones y servicios que el usuario puede utilizar 

modificando o aportando los contenidos de la propia web [1]. Esto nos proporciona un  abanico 

casi infinito de posibilidades como la publicación de blogs o wikis.  

Rápidamente se popularizaron servicios para compartir videos, crear comunidades virtuales o 

participar en redes sociales. Una de las tecnologías de apoyo que se complementan 

perfectamente son los diferentes formatos de sindicación ya sea a un periódico, el espacio 
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personal de un amigo, o a contenidos multimedia. Por último se han desarrollado una infinidad 

de aplicaciones on-line que antes pertenecían exclusivamente al ámbito de las aplicaciones de 

escritorio como suites ofimáticas o calendarios. Todo este software se puede enlazar con el 

apartado anterior para así facilitar la publicación de contenidos por parte de los usuarios 

administrando de forma totalmente online los contenidos. A la vez la instalación, actualización, 

mantenimiento de estas aplicaciones ya no son tareas de las que el usuario final deba 

preocuparse. 

2.4 ELGG 

Es una plataforma Web 2.0 con un motor open source para construir redes sociales [8]. Con este 

motor cualquier organización negocio, universidad puede construir su comunidad virtual 

totalmente adaptada a sus necesidades. Concretamente para este proyecto usaremos la versión 

1.2. 

Entre las características que nos proporciona se encuentran: 

 espacio personal, con avatar, blog y archivos personales. 

 grupos de usuarios. 

 grupos de trabajo conjunto. 

 gestión de los permisos de los contenidos. 

 posibilidad de compartir contenidos con los usuarios y/o grupos que deseemos. 

 multilenguaje. 

 se pueden añadir módulos adicionales a través de su API. 

 soporta Web Services de tipo REST API. 

 
Todo este conjunto de funcionalidades lo hacen muy apropiado como base para LdShake ya que 

este framework aporta la gestión de usuarios, contenidos, tareas de administración, base de 

datos y demás plugins adicionales. 

Además ELGG nos proporciona la ventaja de que podremos hacer uso de las nuevas tecnologías 

de la Web 2.0 que vayan apareciendo mediante nuevas versiones del framework ya que nos 

proporciona una API estable para nuestros módulos por lo que la migración a nuevas versiones 

se simplifica muchísimo. 

2.5 Coedición de documentos 

Una de las novedades que ha traído la Web 2.0 es la coedición de documentos, siendo el sistema 

wiki el ejemplo más popular [1]. 

Fundamentalmente tenemos dos tipos de escenarios: en primer lugar la colaboración abierta 

dónde cualquier usuario puede modificar el contenido para mejorarlo, ampliarlo o corregirlo. 

Dentro de este tipo de sistemas encontramos los wiki, las enciclopedias en red y los foros. Uno 

de los retos que se plantea es establecer un baremo de rigurosidad y moderación en asuntos 

conflictivos dónde la edición descontrolada puede llegar a ser un punto de fuente de problemas. 

Por otra parte tenemos los sistemas cerrados donde el desarrollo del contenido se limita a un 

grupo de usuarios concreto. Dentro de este apartado podemos colocar a blogs, webs personales 

o libros digitales colaborativos entre otros. 

Para realizar este trabajo en grupo el sistema en cuestión puede poner a disposición de los 

autores herramientas como chats, control de versiones o comentarios. 

Otro de los aspectos que hay que controlar será la concurrencia de forma que la edición no 

pueda ser realizada por más de un usuario simultáneamente de forma que el contenido del 

documento siempre esté editándose por un usuario como máximo. 
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En este proyecto se llevará a cabo la posibilidad de coeditar los documentos de cualquiera de las 

dos formas, además proporcionando un sistema de feedback entre los usuarios y un sistema de 

revisiones para mantener el control de los cambios en todo momento. 

2.6 Editores a integrar 

Los editores que integraré en LdShake como ya hemos visto antes son WebCollage y 

eXeLearning. Para conocerlos un poco mejor en este apartado veremos sus principales 

características. 

2.6.1 WebCollage 

WebCollage es un editor de alto nivel que permite crear una UoL siguiendo patrones CLFP 

(Collaboritive Learning Flow Patterns) [16]. Esta UoL está compuesta por el diseño de 

aprendizaje más los recursos necesarios. Va dirigido a un público compuesto por profesores que 

no necesariamente tienen conocimientos de LD (Learning Design). En este sentido es una 

herramienta de alto nivel ya que no requiere conocer detalladamente LD para editar un 

documento. En la Figura 7 podemos ver que dispone de una interfaz muy intuitiva apta para 

cualquier tipo de usuario. 

Las CLFP representan técnicas ampliamente aceptadas y que son habitualmente usadas por 

profesionales para estructurar el flujo de tipos de actividades envueltas en aprendizaje 

colaborativo. Establece claramente los roles de cada actor y permite elaborar un flujo de 

actividades tanto si son de aprendizaje como de assesment. 

Algunos CLFP que incorpora WebCollage son Jigsaw, Pyramid, Simulation, Brainstorming, 

TPS y TAPPS. 

El editor permite publicar los contenidos en un formato estándar de tipo XML como IMS LD. 

 

Figura 7. WebCollage 
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En el caso que se empaquetara con los diferentes recursos y herramientas podríamos completar 

una UoL como vemos en la Figura 8.  

 

Figura 8. Esquema de creación de una UoL basa en CLFP [16] 

Tal y como refleja el siguiente diagrama de la Figura 9 sobre learning design, podemos observar 

los distintos componentes que forman un LD. Con WebCollage se pueden definir cada uno de 

los componentes a través de sus plantillas y su interfaz web de forma sencilla. 

 

Figura 9. Diagrama general de learning design [16] 

2.6.2 eXeLearning 

El editor eLearning XHTML (eXe) es un entorno de edición para ayudar a profesores y 

académicos en el diseño, desarrollo y publicación de webs [9], basado en el aprendizaje y la 

enseñanza de los materiales sin necesidad de dominar en HTML o aplicaciones complejas de 

publicación en la Web. 
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Con eXeLearning se ha tratado de identificar a muchos de los elementos que componen los 

recursos de aprendizaje y presentarlos de forma que sea técnicamente simple y fácil de usar. En 

el entorno de eXeLearning estos elementos se conocen como iDevices (Dispositivos de 

instrucción). Con la construcción de una secuencia de aprendizaje que incluye una estructura de 

contenidos y una serie de iDevices los usuarios pueden comenzar a desarrollar sus propias 

plantillas para la creación de contenidos y la reutilización de estos. 

Entre las principales características se encuentran: 

 Proporciona una herramienta intuitiva y fácil de usar que permite a los 

profesores publicar páginas web de aspecto profesional para el aprendizaje. 

 Los contenidos generados pueden ser fácilmente importados por  sistemas de 

gestión de aprendizaje. 

 La funcionalidad WYSIWYG permite a los usuarios ver el contenido de lo 

que se verá cuando se publique. 
 

 

Figura 10. eXeLearning 

2.7 Herramientas adicionales 

Para llevar a cabo este proyecto he necesitado algunas aplicaciones para tareas como sacar una 

captura de una página web o comprimir archivos ZIP en WebCollage. 

2.7.1 Wkhtmltoimage 

Delante de la necesidad de generar capturas de pantalla de los documentos se optó por esta 

utilidad basada en el motor opensource WebKit de Apple [33]. Mediante este programa es 

posible introducir como input una página html con código javascript y de acuerdo a los 

parámetros que deseemos generar una captura. 

Entre las opciones que ofrece está si cargar el código javascript y ejecutar los eventos iniciales 

al cargar la página y posteriormente hacer la captura. Adicionalmente se pueden configurar 

opciones como el recorte de la página, la amplitud de la ventana virtual, la longitud mínima de 

la ventana o el formato de salida o la calidad. 
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Esta funcionalidad será muy útil más adelante para realizar mini capturas de los documentos de 

WebCollage. 

2.7.2 ZIP 

Esta herramienta es utilizada para comprimir archivos en WebCollage. Básicamente es una 

implementación de código abierto de la herramienta PKDOS creada originalmente por 

PKWARE []. Esta implementación fue desarrollada por un grupo de unos 20 autores 

coordinados a través de internet. Una de sus características que nos interesan es que es 

compatible con la sintaxis del software original. Finalmente decir que el motor de esta utilidad 

es la base de la conocida librería zlib. 
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3. Análisis 

Este capítulo cubre el análisis de requerimientos. Es muy importante partir de unos 

requerimientos claros y libres de ambigüedades para poder desarrollar un producto que esté de 

acuerdo con el encargo que realiza el cliente. 

 

3.1 Requerimientos 

El proceso de captación de requerimientos se puede realizar de distintas manera como por 

ejemplo a través de entrevistas con el cliente o análisis del software con el que se va a trabajar. 

Los requerimientos en este proyecto se han obtenido a partir de entrevistas con los tutores del 

proyecto de donde pude extraer las necesidades del sistema y a partir de ahí elaborar una lista de 

requisitos. 

Los diferentes requerimientos los dividiremos en funcionales y no funcionales: 

 

 Los requerimientos funcionales definen las funciones que el sistema será capaz de 

realizar. Describen las transformaciones que el sistema realiza sobre las entradas para 

producir salidas [29]. 

 

 Los requerimientos no funcionales tienen que ver con características que de una u otra 

forma puedan limitar el sistema, como por ejemplo, el rendimiento (en tiempo y 

espacio), interfaces de usuario, fiabilidad (robustez del sistema, disponibilidad de 

equipo), mantenimiento, seguridad o portabilidad entre otros [29]. 

 

A continuación se detallan los requisitos funcionales. Cada requisito consta de una referencia, 

un nombre y una descripción. 

 

ID Nombre Requerimiento 

RF01 Creación El sistema deberá permitir crear un nuevo 
documento dando a elegir un editor entre los 
disponibles. 

RF02 Asignar permisos El sistema deberá permitir asignar tanto permisos 
de edición como de visualización. 
 

RF03 Comprobar permisos El sistema deberá comprobar los permisos que 
tiene cada usuario respecto a un documento. 

RF04 Gestión del documento El sistema deberá permitir gestionar la publicación 
y eliminación de cada documento. 

RF05 Revisión El sistema deberá almacenar cada revisión del 
documento. 

RF06 Vista previa Se deberá ofrecer una vista previa de cada 
documento. 

RF07 Exportación Cada documento se podrá exportar para poder  
compartir el contenido editado. 

RF08 Preferencias El sistema aplicará todas las preferencias del 
usuario de forma transparente en el editor allí 
donde sea aplicable 

 

Tabla 1.  Requerimientos funcionales 
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A continuación se detallan los requisitos no funcionales. Cada requisito consta de una 

referencia, un nombre y una descripción. 

 

ID Nombre Requeriemiento 

RNF001 Framework El módulo debe de funcionar dentro  
del framework ELGG haciendo uso 
de su API, base de datos y sistema 
de archivos. 

RNF002 Entorno del editor Cada editor se ejecutara en su 
entorno nativo en lo que respeta a la 
parte del servidor. 

RNF003 Errores El sistema deberá de ser capaz de 
tolerar errores de un editor. 

RNF004 Formato Cada editor almacenará el 
contenido en su propio formato. 

RNF005 Exportación a formatos del editor En la integración en LdShake cada 
editor debe exportar a los formatos 
que tenga disponibles. 

RNF006 Idiomas El sistema debe de soportar 
múltiples idiomas. 

RNF007 Multieditor El sistema debe de ser 
suficientemente flexible para 
incorporar editores adicionales en el 
futuro. 

RNF008 API comunicación Se dotara a cada editor de una API 
para poder comunicarse con 
LdShake y transmitir la información 
necesaria. 

RNF009 Cargar archivo Cada editor será modificado para 
recibir el archivo a editar desde 
LdShake. 

RNF010 Guardar archivo Cada editor será modificado para 
enviar el archivo que el usuario pida 
guardar a LdShake. 

Tabla 2.  Requerimientos no funcionales 

3.2 Casos de Uso 

En este apartado se describen los distintos casos de uso del sistema. Un caso de uso es una 

secuencia de interacciones entre un sistema y alguien o algo que usa alguno de sus servicios 

[29]. 

Con los diagramas de caso de uso podemos ver las interacciones entre los diferentes actores y 

los distintos casos de uso del sistema.  

En primer lugar hay que definir a los actores que tomaran parte en la interacción con el sistema 

dentro de los diferentes casos de uso.  

 Usuario registrado: Es un usuario que dispone de una cuenta en LdShake con una 

sesión iniciada con la posibilidad de crear, editar y compartir documentos. Este usuario 

podrá editar y consultar otros documentos siempre que tenga permisos para ello. 

 Usuario externo: Su principal cometido es visualizar un documento publicado a través 

de una URL pública por lo que no tiene por qué estar registrado en LdShake. 



Análisis 

 

27 

 uc Actores

Usuario ExternoUsuario 

Registrado

Usuario

 
Figura 11. Actores del sistema 

 

Hay que tener en cuenta que los dos tipos de usuario derivan de un usuario genérico como se ve 

en el diagrama de la Figura 11. En el siguiente diagrama de casos de uso se pueden ver a los dos 

actores y sus interacciones con el sistema. 
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 uc Use Cases

LdShake

Crear documento

Usuario Registrado
Modificar permisos

Editar documento

Listar v ersiones del 

documento

Publicar documento

Consultar documento

Consultar v ista externa

Usuario externo

«extend»

 
Figura 12. Casos de uso 

 

A continuación detallaremos los distintos casos de uso especificando su precondiciones, flujo de 

eventos y postcondiciones en el formato que indica la Tabla 3.  

Caso de uso: Nombre 

Descripción 
 
Descripción del caso de uso. 

Precondiciones 
Lista de condiciones previas para poder realizar el caso de uso. 
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Postcondiciones 
Condiciones necesarias para considerar que el caso de uso se ha completado 
exitosamente. 

Flujo de eventos 
 

Flujo básico 
Actor(es) 
Acciones del caso de uso 

 
Flujos alternativos 

Actor(es) 
Acciones alternativas 

Tabla 3.  Formato para describir los casos de uso 

 

Pasamos a describir los casos de uso, Tablas 4-9. 

 

Caso de uso: Crear documento 

Descripción 
 
Este caso de uso define como se efectúa el proceso de creación de un documento 
en el sistema. 

Precondiciones 
 
Log In 
Para poder crear un documento el usuario debe haber iniciado una sesión con una 
cuenta de usuario. 
 

Postcondiciones 
 
Al finalizar este proceso un nuevo documento estará registrado en la base de datos 
del sistema. 

Flujo de eventos 
 
Flujo básico 

(Actor: Usuario registrado) 
1. Actor: Selecciona en la barra de menú la opción New LdS. 
2. Sistema: Muestra la vista de edición con un documento en blanco. 
3. Actor: Asigna un nombre al LdS. 
4. Actor: Edita el documento. 
5. Actor: Pulsa el botón “Save”. 
6. Sistema: Salva el contenido del documento. 
7. Sistema: Registra en la base de datos el nuevo LdS junto con su documento 

asociado. 
 
Flujos alternativos 

Cancelar proceso 
(Actor: Usuario registrado) 
El actor puede cancelar la edición del documento antes de llegar al punto 4. 
 

1. Actor: Pulsa el botón “Cancel” 
2. Sistema: Vuelve a la pantalla anterior sin registrar el documento en la 

base de datos. 

Tabla 4.  Caso de uso: Crear documento 
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Caso de uso: Modificar documento 

Descripción 
 
Este caso de uso define como se efectúa el proceso de creación de un documento 
en el sistema. 

Precondiciones 
 
Log In 
Para poder crear un documento el usuario debe haber iniciado una sesión con una 
cuenta de usuario. 
 
Permisos 
El usuario ha de disponer del permiso de edición del documento. 
 

Postcondiciones 
 
Al finalizar este proceso se aplicaran los cambios realizados en la vista de edición 
sobre el documento. 
 

Flujo de eventos 
 
Flujo básico 

(Actor: Usuario registrado) 
1. Actor: Selecciona en la barra de menú la opción My LdS. 
2. Actor: Elige un LdS y pulsa sobre “edit”. 
3. Sistema: Muestra la vista de edición con el documento seleccionado. 
4. Actor: Edita el documento. 
5. Actor: Pulsa el botón “Save”. 
6. Sistema: Salva el contenido del documento. 

 
Flujos alternativos 

Cancelar proceso 
Actor: Usuario registrado 
El actor puede cancelar la modificación del documento antes de llegar al 
punto 5. 
 
Actor: Pulsa el botón “Cancel” 
Sistema: Vuelve a la pantalla anterior sin registrar cambios en el documento. 

Tabla 5.  Caso de uso: Modificar documento 

 

Caso de uso: Modificar permisos 

Descripción 
 
Este caso de uso define como se modifican los permisos de edición y visualización. 

Precondiciones 
 
Log In 
Para poder crear un documento el usuario debe haber iniciado una sesión con una 
cuenta de usuario. 
 
Permisos 
El usuario ha de ser el creador del documento. 
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Postcondiciones 
 
Al finalizar este proceso se aplicaran los nuevos permisos establecidos por el 
usuario. 
 

Flujo de eventos 
 
Flujo básico 

(Actor: Usuario registrado) 
1. Actor: Se sitúa en la vista de edición o en la vista de visualización del 

documento. 
2. Sistema: Muestra la vista de seleccionada por el usuario. 
3. Actor: Pulsa el botón “Share”. 
4. Sistema: Muestra el pop up de edición de permisos. 
5. Actor: Añade o elimina usuario o grupos que pueden ver o editar el 

documento. 
6. Actor: Pulsa el botón “Done”. 
7. Sistema: Registra los nuevos permisos. 

 
Flujos alternativos 

Cancelar proceso 
(Actor: Usuario registrado) 
El actor puede cancelar la modificación de permisos antes de llegar al punto 
6. 
 

1. Actor: Pulsa el botón “Cancel” 
2. Sistema: Cierra el pop up de edición sin registrar los cambios. 

Tabla 6.  Caso de uso: Modificar permisos 

 

Caso de uso: Gestionar la publicación de un documento 

Descripción 
 
Este caso de uso define como se maneja la publicación un documento previamente 
existente. 

Precondiciones 
 
Log In 
Para poder crear un documento el usuario debe haber iniciado una sesión con una 
cuenta de usuario. 
 
Permisos 
El usuario ha de ser el creador del documento. 
 
Documento 
El documento a publicar debe estar registrado en LdShake. 

Postcondiciones 
 
Al finalizar este proceso el documento será públicamente accesible de acuerdo con 
lo establecido por el usuario. 

Flujo de eventos 
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Flujos básicos 
(Actor: Usuario registrado) 
1. Actor: Se sitúa en la vista de visualización del documento. 
2. Sistema: Muestra la vista de seleccionada por el usuario. 
3. Actor: Pulsa el botón “Un/Re/Publish”. 
4. Sistema: Va al punto de extensión correspondiente. 

Puntos de extensión 
Publish:  
Sistema: Configura el documento para visualizarse públicamente. 

Sistema: Devuelve una URL pública. 
 

Re-Publish:  
Sistema: Actualiza los ficheros públicos a la última revisión dispobible. 
 

Un-Publish: 
Sistema: Configura el documento para no visualizarse públicamente. 

 

Tabla 7.  Caso de uso: Gestionar la publicación de un documento 

 

Caso de uso: Listar revisiones del documento 

Descripción 
 
Este caso de uso define como se efectúa el proceso de creación de un documento 
en el sistema. 

Precondiciones 
 
Log In 
Para poder crear un documento el usuario debe haber iniciado una sesión con su 
cuenta de usuario. 
 
Permisos 
El usuario ha de disponer del permiso de visualización del documento. 

Postcondiciones 
 
Ninguna. 

Flujo de eventos 
 
Flujos básicos 

(Actor: Usuario registrado) 
1. Actor: Selecciona “My LdS” o “Browse LdS” en la barra superior. 
2. Actor: Elige un LdS. 
3. Sistema: Muestra la vista de visualización con el documento seleccionado. 
4. Actor: Pulsa en “view revison history”. 
5. Sistema: Visualiza un listado con todas las revisiones del documento y un 

link para consultarlas. 

Tabla 8.  Caso de uso: Listar revisiones del documento 

 

Caso de uso: Visualizar documento publicado 

Descripción 
 
Este caso de uso define como se efectúa el proceso de creación de un documento 
en el sistema. 



Análisis 

 

33 

Precondiciones 
 
Permisos 
Disponer de una URL pública de un documento publicado. 
 

Postcondiciones 
 
Ninguna. 
 

Flujo de eventos 
 
Flujos básicos 
(Actores: Usuario registrado, Usuario externo) 

1. Actor: Introduce la URL pública en el navegador. 
2. Sistema: Comprueba que el documento esté publicado. 
3. Sistema: Muestra la vista externa con la última revisión publicada. 
4. Actor: Visualiza el documento y recibe los links de descarga. 

 

Tabla 9.  Caso de uso: Visualizar documento publicado 

 

3.3 Estudio de la arquitectura y tecnologías de los editores a modificar 

Para confeccionar una arquitectura de integración de editores en LdShake primero analizaré la 

plataforma de cada editor y persistencia de datos. Adicionalmente veremos limitaciones 

adicionales con las que nos podríamos encontrar en diferentes escenarios y propondré una 

solución a implementar. 

En primer lugar hay que destacar que aquí no nos encontramos con un editor que esté diseñado 

para integrarse en una aplicación web ni con una API establecida y un sistema de plugins. Este 

sería el caso de editores como CKEditor o TinyMCE. Estos últimos se ejecutan en el cliente y la 

interfaz con el servidor es compatible con multitud de plataformas entre 

ellas ASP.NET, ColdFusion, Java, PHP, Python entre otras [30]. Adicionalmente disponen de 

una amplia documentación sobre la plataforma y ejemplos para su implementación en una web. 

3.3.1 Análisis de WebCollage 

En el caso de WebCollage es una plataforma completa con gestión de usuarios y de sus 

respectivos documentos. Esto también se traslada al servidor donde el editor hace uso de una 

API propia de forma que todo el conjunto conforma una plataforma cerrada. 

Se ejecuta sobre un servidor Apache con PHP en Linux con una base de datos MySQL. Este 

dato es importante ya que la plataforma de ejecución es parecida a LdShake lo que facilitará 

algunos aspectos de la integración como veremos posteriormente. 

En la parte del cliente se encuentra toda la lógica del editor, haciendo uso de javascript y el 

toolkit dojo. Este toolkit es el encargado de la interfaz gráfica y de tareas en AJAX como cargar 

y salvar documentos.  

 El script PHP que muestra la vista de edición es mainpage.php, este script es el encargado de 

inicializar el editor, pedir el documento correspondiente y mostrarlo en pantalla. Esta es la vista 

que nos interesa manipular ya que el resto de la plataforma no nos es de utilidad en LdShake. 

Toda la gestión de usuarios y documentos ya está perfectamente implementada en LdShake. 

En cuanto a la base de datos podemos ver las tres tablas que utiliza WebCollage en la Figura 13. 

La tabla „versions‟ contiene los 3 campos que conforman un documento WebCollage. El campo 

„data‟ consiste en una estructura de datos codificada en formato JSON que forma la base del 

documento, el campo „todo‟ es un listado de acciones que el usuario ha de completar para lograr 
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la completitud del documento de forma que WebCollage cada vez que el usuario por ejemplo 

añade un patrón hay una serie de relaciones y tareas que hay que configurar, todas esas tareas 

incompletas se registran en el campo „todo‟ y son recordadas al usuario. Por último la tabla 

„actions‟ sirve como un changelog de todas las acciones realizadas hasta el momento, esta lista 

carece de uso real en WebCollage y es más bien una tabla usada para debugar el editor. 

 

Figura 13. Tablas de la base de datos de WebCollage 

Respecto a la comunicación entre el cliente y el servidor esta se realiza con la clase 

LoadManager que se encarga de interactuar a través de AJAX con el servidor PHP. Expone 

funciones de carga de datos, almacenamiento, exportación y deshacer. Estas funciones se 

ejecutan en el servidor mediante el script dbmanager.php 

El servidor de WebCollage se encarga de la persistencia de datos almacenando los diferentes 

documentos en la tabla „versions‟, pero además también conforme se van realizando 

modificaciones en el documento van salvando cada versión de forma íntegra registrando una 

nueva entrada en la tabla „versions‟ con un timestamp en el campo „time‟. Este último dato es 

importante ya que al realizar una operación de „load‟ o „undo‟ la función de carga de 

documentos buscará la versión con la última y penúltima timestamp respectivamente. 

La exportación a IMS-LD se realiza con una llamada AJAX al script IMSLD.php. Este script 

recibe los tres campos „data‟, „todo‟, y „actions‟ y fuerza la descarga en el navegador de un 

archivo ZIP con el documento en formato IMS-LD. 

En este escenario he encontrado básicamente tres problemas: 

1) En primer lugar el editor crea una carpeta temporal para la creación de los contenidos 

del fichero IMS-LD que no elimina posteriormente por lo que habrá que modificar la 

gestión de esta carpeta. 

2) Además la creación del fichero ZIP funciona con una utilidad para comprimir en 

formato ZIP que se distribuye con los sistemas GNU por lo que habrá que instalar su 

versión para Windows. Adicionalmente la línea de comandos BASH ha de ser sustituida 

por una compatible con DOS ya que LdShake actualmente corre bajo una plataforma 

Windows. 

3) Por último hay que gestionar el fichero ZIP de forma que no se descargue a través del 

navegador ya que lo que se pretende es que pase a estar almacenado en un objeto 

ElggFile de LdShake. 

 

3.3.2 eXeLearning 

Al analizar el diseño de eXeLearning  se puede ver fácilmente que está pensado como una 

aplicación local, no para una plataforma web app. Por ejemplo no usa ningún tipo de sistema de 

credenciales ni almacena ninguna información del cliente en el servidor.  
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La interfaz del eXeLearning está programada en XUL y javascript y se sirve del motor gecko 

para renderizar el contenido en pantalla. El lenguaje XUL es una herramienta muy potente para 

desarrollar interfaces multiplataforma perfectamente funcionales. 

Como muestra la Figura 14 el servidor se compone de un proceso python corriendo de fondo 

exponiendo un puerto TCP al azar al cual se conectará el cliente XUL. Este cliente es el que 

transmite los comandos que el usuario introduce sirviéndose de la librería nevow que recoge el 

nombre de la función y sus parámetros, la transmite al servidor y posteriormente la ejecuta. 

Entre estos comandos se encuentran abrir un archivo, salvar, exportar o cambiar el idioma. 

 

Figura 14. Esquema general de eXeLearning [10] 

En cuanto a la persistencia de datos se realiza salvando los datos contenidos en la clase 

Package en un fichero „elp‟(eXeLearnign Package). Este fichero debe ser cargado 

manualmente por el usuario ya que la dinámica del programa responde a un uso de escritorio. 

En cuanto a la gestión de usuarios y los permisos de edición este software no contempla ningún 

tipo de uso multiusuario por lo que hay conflictos al abrir varias instancias como por ejemplo 

que usa los mismos directorios temporales para todas las instancias del programa vaciándolas 

periódicamente. Por todo ello es una solución impracticable para más de un usuario. 

El servidor web se basa en la librería HTTP twisted, esto implica que debe funcionar por 

separado del servidor apache de LdShake ya que es imposible hacer funcionar esta librería con 

ningún módulo para páginas dinámicas en apache. Como vemos en la Figura 15 esta librería 

crea el árbol de directorios de forma completamente virtual mediante objetos anidados 

instanciados a partir de una clase que implementa los métodos renderGET y renderPOST 

donde recibe todos los parámetros de la llamada. 
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Figura 15. Diagrama de flujo del servidor web twisted [26] 

De todo esto se desprende que no disponemos de ninguna API para integrar el editor en distintas 

plataformas como podría ser un editor del tipo TinyMCE. Además en principio el navegador 

deberá realizar una conexión adicional al puerto del servidor twisted lo que más adelante 

veremos que traerá complicaciones adicionales. 
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Figura 16. Diagrama de clases general de eXeLearning 

En el diagrama de clases de la Figura 16 podemos ver como hay un bloque exe.webui y un 

bloque exe.engine. El bloque engine maneja toda la capa de negocio mientras que el bloque 

webui se encarga de representar la interfaz en XUL+HTML. En concreto nos interesan las 

clases Block y Idevice ya que contienen cada uno de los elementos que se pueden añadir al 

editar un documento, los iDevices. En el diagrama de la Figura 17 podemos ver en detalle los 

diferentes iDevices implementados como herencia de Idevice y Block. 
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Figura 17. Diagrama de clase de iDevices en eXeLearning 

Las clases que derivan de iDevice pertenecen a la capa de negocio y reciben todos los mensajes 

a través de su método renderGET. En este método se produce todo el procesado de datos que 

llega desde la ventana del editor. Las clases que derivan de Block pertenecen a la parte de vista 

y se encargan de renderizar en html los datos obtenidos por la capa de negocio. Algunas de estas 

clases necesitaran modificaciones para funcionar correctamente. 

En el cliente hay numerosas funcionalidades que se basan en un uso intensivo de la librería 

XPCONNECT para la manipulación de datos en el disco duro entre otros usos. Esto es un 

obstáculo adicional ya que el objetivo principal de esta implementación con XPCONNECT es 

romper la separación cliente-servidor para facilitar la implementación del editor. Por ejemplo, si 

se quiere añadir una fotografía el cliente puede leer directamente la imagen del disco duro y 

copiarla a la carpeta de archivos temporales del servidor sin pasar por el canal de 

comunicaciones HTTP. Esto es así porque se asume que tanto el cliente como el servidor están 

funcionando en el mismo ordenador como indica la Figura 18. Como conclusión será necesario 

reformar todo este aspecto de eXeLearning. 
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Figura 18. Diagrama cliente servidor de eXeLearning 

3.4 Análisis de ELGG 

En este apartado analizaré los aspectos esenciales de ELGG para poder llevar a cabo este 

proyecto. 

ELGG usa un patrón de diseño modelo-vista-controlador [8]. Este permite un bajo acoplamiento 

entre la presentación, los datos y la capa de negocio. Para ello los datos se almacenan en objetos 

ElggObject que son almacenados en una base de datos sin que la capa de negoció tenga que 

conocer los detalles.  
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ELGG ofrece distintas posibilidades en cuanto a que vista escoger para visualizar los datos. En 

primer lugar hay la posibilidad de crear una página html para usar en un navegador web, además 

podemos variar la vista según nos convenga para utilizar una vista html adaptada a ipod, 

tabletas y otros dispositivos según nos convenga. 

Como ya hemos visto antes la capa de modelo se basa en objetos tipo ElggEntity (ver Figura 

19). Estos objetos tienen unas propiedades que pasamos a detallar. 

 Guid: Identificación única para cada objeto. 

 owner_guid: Identificación del propietario del objeto. 

 site_guid: El guid del sitio web donde se ha creado el objeto. 

 Subtype: Una palabra que define que tipo de objeto es. 

 access_id: Un integer representando el nivel de acceso al objeto. 

 Title: Título del objeto. 

 Description: Descripción. 

 

Figura 19. Diagrama de dominio de ELGG [8] 

Además de las propiedades de cada ElggObject también disponemos de los llamados 

metadatos que se pueden añadir según convenga a cada objeto ElggObject. Estos metadatos 

en realidad son de tipo ElggEntity, pero el motor de ELGG ya se encarga de proporcionarnos 

una creación y acceso a los datos de forma transparente, además de gestionar los permisos 

propios de estas entidades. 

Adicionalmente se pude extender este objeto base con las propiedades y métodos que 

necesitemos creando nuevas subclases. ELGG ya ofrece algunas clases con funcionalidad 

ampliada como por ejemplo ElggFile que implementa almacena un fichero además de los 

métodos necesarios para ello. 
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Para recuperar los datos que hemos almacenados previamente en las entidades disponemos de 

varias funciones encargadas de procesar nuestra búsqueda y devolvernos los objetos que 

coincidan con nuestra petición. 

En primer lugar se puede buscar un objeto mediante la GUID que se le da al crearse. Una forma 

más útil es buscar los objetos a través de la información que hay en los metadatos. De esta 

forma podemos buscar los datos mediante un sólo metadato o varios metadatos 

simultáneamente: 

get_entities_from_metadata_multi() 

get_entities_from_metadata('parent_guid', 0, 'object'); 

 

3.4.1 Annotations 

Adicionalmente tenemos las annotations que serán almacenadas como una instancia de 

ElggAnnotation. Este tipo de datos simplemente es información adjunta a las entidades para 

guardar comentarios, puntuaciones y otros tipos de datos simples todo ello asociado a un objeto 

ElggEntity. Hay varios tipos de anotaciones predeterminadas como por ejemplo integer, 

comment o text. A continuación detallamos los elementos básicos de una anotación. 

 Tipo de la anotación. 

 Valor de la anotación (de tipo string o integer). 

 Permiso de acceso propio. 

 Propietario 

Para crear una anotación a partir de una entidad utilizaremos el método proporcionado annotate. 

$entity->annotate('comment', $comment_text, $entity-

>access_id); 

 

Para recuperar las anotaciones tan solo hay que ejecutar el método getAnnotations. 

$annotations = $entity->getAnnotations( 

                  $name,    // The type of annotation 

                  $limit,   // The number to return 

                  $offset,  // Any indexing offset 

                  $order,   // 'asc' or 'desc' (default 'asc') 

                                      ); 

 

3.4.2 Actions 

ELGG proporciona un sistema de interactividad entre el servidor PHP y el cliente web llamado 

actions. Cada action consiste de un script PHP para realizar una tarea concreta, normalmente se 

usan de forma asíncrona en llamadas AJAX para tareas como salvar un documento o enviar un 

mensaje de chat. Cada action se registra en ELGG y es manejada por un el controlado de ELGG 

automáticamente. Esto permite que usuarios que no están registrados en el sistema puedan ni 

siquiera acceder a estos scripts. 

La sintaxis con que se llaman estas acciones es la siguiente: 

elgg_site_name/action/name 

 

Esta sintaxis si la aplicamos a un ejemplo concreto tendríamos el nombre de nuestro sitio web 

basado en ELGG, el directorio virtual action, y por último el nombre de la acción que en este 

caso nos llevaría al script action.php. 
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http://ldshake.upf.edu/ldshake/action/save 

 

Esta sintaxis será interpretada a través de una expresión regular en el archivo de configuración 

de Apache .htaccess de forma que primero llamará al script action_handler.php que será el 

encargado de administrar la petición del cliente web. 

RewriteRule  

^action\/([A-Za-z0-9\_\-\/]+)$ engine/handlers/action_handler.php?action=$1 

 

El resultado de aplicar la expresión regular seria: 

http://ldshake.upf.edu/ldshake/engine/hendlers/actionhendler.p

hp?action=save 

 

El script action_handler.php admitirá la petición solo si la acción se ha registrado previamente 

con la llamada 

register_action('yourplugin/youraction', false,  

    $CONFIG-

>pluginspath.'yourplugin/actions/youractionfile.php' 

); 

 

A partir de estas bases y según el token de seguridad recibido de la cookie del cliente se 

permitirá la ejecución o se denegará. 

 

3.4.3 Views 

Siguiendo el patrón model-view-controller las vista están desacopladas de las capas de negoció 

y de modelo. Esto nos permite una gran flexibilidad para representar el contenido 

dinámicamente de la forma más adecuada para el cliente pudiendo reutilizar el código de las 

otras dos capas para una multitud de necesidades. 

ELGG ofrece un sistema de vistas con el que es posible componer una sola página html 

combinando más de una vista. Por ejemplo podemos tener una barra de menú, seguido de una 

ventana de edición y al final un footer. Cada una de estas tres partes pueden ser una vista que 

componga solo su parcela pudiendo reutilizar el código de cada parte y simplificando su 

desarrollo y mantenimiento. 

Esta última funcionalidad también será de gran utilidad para incluir ventanas para compartir 

documentos, tags y ficheros javascript. 

Para transmitir datos entre las capas vista y controlador ELGG proporciona la función 

elgg_view. Esta función permite especificar la vista que queremos mostrar y a su vez permite 

enviar un array de datos a la capa de vista para que el script PHP correspondiente lo represente 

de manera acorde. 

echo elgg_view('my/view',  

               array('variable1' => $value1,  

                     'variable2' => $value2)); 

 

Adicionalmente ELGG añade automáticamente tres variables de apoyo más para su uso en el 

script PHP. 

 $vars['url'] es el URL del site en que nos encontramos. 

 $vars['user'] corresponde al usuario que hace la petición. 

 $vars['config'] objeto de configuración almacenado en la variable $CONFIG. 
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3.4.4 PageHandler 

En LdShake todo el flujo de datos paso por el plugin lds, este plugin necesita un pagehandler 

para recibir todas las peticiones del cliente y procesarlas acordemente. Este es registrado en el 

script start.php en el directorio raíz del plugin lds. 

Cuando el cliente quiera ver por ejemplo la página del historial el pagehandler recibirá la 

petición en forma de parámetro, comprobará las credenciales del usuario, la capa de negocio 

procesará los datos y llamará a la vista que designada a tal función. 

3.4.5 Variables globales 

Para el funcionamiento del sitio web LdShake es necesario una serie de variables de 

configuración. Los scripts necesitan conocer datos como el directorio de instalación, los 

directorios donde residen ciertas utilidades, los directorios de datos o los archivos temporales. 

Para este fin ELGG dispone de la variable $CONFIG a la cual podemos añadir los datos 

necesarios en el archivo config.php. De esta forma cualquier función o script „action‟ puede 

acceder a las variables con solo declarar la siguiente línea: 

global $CONFIG 

$CONFIG->temp_data 

 

3.5 Plataforma Windows 

Este proyecto está desarrollado para ser ejecutado en un entorno de producción con un servidor 

de la familia Windows. Este aspecto es relevante de cara la configuración de algunos programas 

de apoyo como a los comando de ficheros que ejecutaran los scripts PHP. 

En primer lugar el programa wkhtmltoimage renderizará las páginas html de acuerdo a la 

tipografía usada por Windows y por lo tanto con sus fuentes.  

En segundo lugar la copia de ficheros y directorios se ha realizado a través de comandos DOS 

para solucionar algunas limitaciones de las funciones de PHP en Windows referentes a la copia 

de directorios entre unidades distintas. 

Por último se ha corregido algunos comandos de WebCollage que requerían del intérprete de 

comandos BASH y de algunas utilidades GNU. Las utilidades se han instalado en su versión 

para Windows y se ha añadido su directorio „/bin‟ al path de Windows. 
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4. Diseño 

En el capítulo anterior vimos la arquitectura de todos los componentes que forman parte de este 

proyecto. Partiendo de este análisis ahora dispongo de la información suficiente para elaborar 

un diseño que permita integrar los editores en el módulo lds de LdShake. Esto pasa por 

proponer una serie de modificaciones en la arquitectura de los editores y diseñar una API de 

control entre LdShake y los editores. 

4.1 Diseño de la arquitectura de integración 

En cuanto a la ventana del editor, como hemos visto antes nos encontramos ante una diversidad 

de factores que impiden que se pueda colocar un editor en el script php de la vista de edición. 

En el caso de WebCollage se podría tomar esta aproximación realizando una serie de cambios 

pero eso no es posible en el caso de eXeLearning  ya que requiere la entrega de sus páginas y la 

interacción desde su propio servidor que además es una plataforma incompatible con PHP. 

Esto conduce a tener que buscar una solución alternativa que permita abordar ampliamente los 

diferentes escenarios. Como estos pueden ser muy variados la única forma de asegurarse su 

correcto funcionamiento consiste en correr cada servidor por separado en su plataforma nativa y 

que la vista de edición contenga un iframe para que el navegador conecte al servidor que aloja a 

cada editor como se refleja en la Figura 20.  

                      

Figura 20. Diagrama de deployment 

Esta aproximación requiere por tanto de una vía de comunicación entre el servidor LdShake y 

cada uno de los servidores con editores. El servidor LdShake se deberá ocupar de tareas como 
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iniciar una sesión en el editor, cargar los documentos o liberar la sesión. Para ello será necesaria 

una API entre servidores para poder coordinarse. 

El navegador dispondrá de un marco de tipo iframe con la dirección del navegador junto con el 

número de sesión para cargar el documento correspondiente. 

Hay que señalar que los servidores de WebCollage o eXeLearning no deben mantener ninguna 

persistencia de datos entre sesiones. De esta tarea se encargará exclusivamente LdShake de 

forma que cuando se inicie una sesión de edición los contenidos a editar serán transferidos de 

LdShake a eXeLearning, se cargarán en memoria y en carpetas temporales y cuando en usuario 

decida salvar y salir, el contenido se almacenará en un fichero que será de nuevo transferido al 

servidor de LdShake (ver Figura 21). Posteriormente se liberarán de la memoria los contenidos 

pertenecientes a la sesión finalizada en el servidor del editor. Lo mismo es aplicable para 

WebCollage. 

Esta aproximación permite un control único sobre los datos que será gestionado por LdShake. 

Además como ELGG ya ofrece una excelente gestión de permisos para cada objeto se puede 

garantizar que un usuario que no tenga permisos en LdShake para leer el objeto ElggFile 

nunca podrá ni abrir ni modificar un documento ajeno. 
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fi le

User input

 

Figura 21. Diagrama de flujo de datos 

En el caso de WebCollage se carga el documento en la base de datos MySQL del mismo 

WebCollage antes de empezar la sesión, más tarde una vez expirada la sesión desactivarlos y 

proceder a eliminarlos. Esta aproximación tiene la ventaja que permite mantener la 

funcionalidad de carga, guardado y deshacer de WebCollage pero trasladando la gestión de los 

documentos a LdShake. Esto facilitará las futuras actualizaciones de WebCollage al mantener la 

relación entre cliente y servidor intacta. 

4.1.1 Interacción en el navegador entre LdShake y el editor 

Partiendo de esta arquitectura general empecé a investigar sobre las posibilidades de 

intercomunicación que ofrecen los distintos navegadores para la comunicación entre la ventana 

general y el iframe.  

En primer lugar encontré un problema que sería difícil de solventar. Para mejorar la seguridad 

los navegadores actuales no permiten interactuar con un iframe que contenga una página que no 
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se encuentre exactamente en el mismo subdominio. Esto implica que cualquier dato que se 

necesite conocer desde la ventana principal no podrá ser accedido de forma directa sino que hay 

que buscar un recorrido alternativo. 

Una posible solución consistiría en usar una comunicación durante largos periodos a traves de 

AJAX. Esta técnica se conoce por el nombre de comet en concreto para este caso se usaría la 

variedad reverse AJAX. Esta técnica permite enviar información desde el servidor al cliente. El 

navegador abre una conexión y se espera a la respuesta todo el tiempo necesario ya que el 

servidor solo envía la respuesta cuando tiene algún evento que enviar. Estas conexiones suelen 

durar 30 segundos, cuando se supera el límite se abre una nueva conexión y se corta la anterior, 

de esta forma siempre se pueden mandar datos al cliente desde el servidor sin que lo pida 

expresamente además de disfrutar de una baja latencia al ya disponer de una conexión abierta. 

Otro problema a solventar consiste en la necesidad que de gestionar puertos adicionales en el 

servidor para cada editor. El servidor Apache está configurado para usar el puerto 80 que es el 

que está abierto y disponible en la mayoría del conjunto de instalaciones de servidores. Los 

editores adicionales deben estar configurados a partir del puerto 8080. 

Para solventar estos dos problemas la solución adoptada ha sido habilitar los plugins mod_proxy 

y modproxy_http de Apache para crear un reverse proxy. Este cambio modifica ligeramente la 

arquitectura del sistema ya que ahora no hay una conexión directa entre el navegador y el 

servidor del editor sino que todos los datos pasan a través del reverse proxy (ver Figura 22). 
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Figura 22. Vías de comunicación entre el client LdShake y el servidor 

Apache permite configurar un directorio virtual y reenviar las peticiones que se realicen a otro 

servidor. En este caso se creará un directorio virtual llamado „/exelearning‟ que conducirá a el 
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directorio raíz „/‟ del servidor python de eXeLearning como muestra la siguiente configuración 

de Apache. 

LoadModule proxy_module modules/mod_proxy.so 

LoadModule proxy_http_module modules/mod_proxy_http.so 

… 

ProxyRequests Off 

<Proxy *> 

Order deny,allow 

Allow from all 

</Proxy> 

ProxyPass /exelearning http://127.0.0.1:8080/ 

ProxyPassReverse /exelearning http://127.0.0.1:8080/ 

 

Ahora es posible acceder desde la ventana principal (top.window) a la subventana 

contentWindow perteneciente al iframe del editor. Esto permitirá intercambiar información 

y levantar eventos. 

Además como todas las peticiones entran ahora a través del puerto 80 ya no hay problemas de 

escasez de puertos, configuración adicional de los router, firewalls entre otros. 

Sin embargo esto no significa que eXeLearning vaya a funcionar correctamente con esta 

configuración sin ningún cambio. Como veremos más adelante será necesario de realizar una 

serie de modificaciones como cambiar todas las direcciones absolutas por relativas, añadir 

directorios virtuales con los recursos estáticos y modificaciones en el mecanismo de subida de 

datos. 

4.1.2 Llave de sesión 

Una de las necesidades del sistema es garantizar la seguridad de los documentos que se puede 

editar con los editores. En este caso contamos con la dificultad añadida de que los editores se 

encuentran en sistemas heterogéneos y por tanto hay que buscar un mecanismo de control de 

acceso que permita coordinar el servidor de LdShake con el editor y preservar la seguridad en el 

acceso a un documento con el editor. 

La solución adoptada para solventar el problema es crear una segunda llave de sesión que 

compartan LdShake y el editor de forma que LdShake cargue un documento en el editor 

asociado a una llave de sesión para seguidamente proporcionar esta llave al cliente web con el 

objetivo de que a través de la URL o de una cookie pueda identificarse delante del editor como 

el usuario que tiene las credenciales necesarias para acceder al documento.  

Este sistema sirve doblemente para que el cliente web pueda identificar qué documento ha de 

pedir al editor a la vez que certifica que ese usuario tiene permiso para acceder a ese 

documento. 

Esta llave se creara justo antes de empezar la edición del documento y tendrá una validez 

temporal ya que será anulada una vez el usuario salga de la ventana de edición o se cumpla un 

determinado tiempo de vida (ver Figura 23). 
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Figura 23. Ciclo de vida de la llave de sesión 

4.1.3 Exportación de documentos 

Otro de los problemas que surgen es la exportación del documento creado en el editor a los 

formatos necesarios para publicar el contenido. El usuario en la vista previa tiene la posibilidad 

de pulsar un botón para publicar el contenido pero en esta vista previa el documento no está 

cargado ni en el cliente ni en servidor.  

Para abordar la creación de los ficheros a publicar la posibilidad que resulta más obvia es cargar 

el editor por ejemplo en un iframe oculto y a partir de aquí exportar el documento. Esta 

aproximación puede ser válida para algunos casos pero por ejemplo pueden surgir 

complicaciones como coordinar la carga completa del editor con la orden de exportación, 

efectos secundarios como la llamada de eventos, apertura de pop up de aviso entre otras 

adversidades. Todos estos eventos que serian propios de una sesión de edición no deben 

manifestarse en la vista previa por lo tanto para evitar esto he optado por otra solución. 

En vez de generar los archivos en el momento de la publicación se generaran en la vista de 

edición en el momento que el usuario ejecutar la orden „Save‟. Esto permite disponer de un 

editor ya cargado en memoria tanto en el servidor como el cliente y con el que se puede 

interactuar desde las funciones javascript de la ventana principal. De esta forma cuando se llame 

al método „SaveDocument‟ no solo se salvará el documento sino que seguidamente también se 

generaran los distintos archivos a exportar (ver Figura 24).  

Esto tiene como desventaja que la operación „Save‟ puede tardar un o dos segundos más pero en 

cambio al ya estar cargado todo el entorno del editor no suponer un sobrecoste adicional muy 

grande comparado con un estado en que se tuviera que cargar desde cero. 
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 sd WebCollage
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save_ldshake()

save()

 

Figura 24. Diagrama de secuencia de la acción „Save‟ 

4.2 Diseño del módulo de LdShake 

La gestión de los diferentes editores para cada una de leas distintas tareas, como salvar, editar, 

publicar o crear un nuevo documento, ha de organizarse de forma que se pueda gestionar de una 

forma consistente entre los distintos editores. De lo contrario el desarrollo de cada función de 

LdShake se volvería caótico. 

Para ello he implementado la gestión de las tareas relacionadas con los editores siguiendo el 

factory pattern. Este patrón permite por una parte acceder a los métodos de distintos objetos a 

través de una interfaz común por lo que el código a desarrollar se vuelve más manejable y 

favorece la reutilización de código. Por otra parte simplifica la creación de los objetos ya que la 

clase EditorsFactory se encarga de crear el objeto y devolverlo listo para operar. 

En primer lugar tenemos la clase Editor que sirve de referencia de cara a los métodos a 

implementar por las clases herederas. El código de LdShake trabajará exclusivamente con estos 

métodos comunes. Como miembro privado tiene la variable _document que contiene una 

referencia al documento con el que se trabaja. 

A continuación voy a detallar los métodos a implementar por las clases herederas. 

 public function publishedRevision($revision): La función de este 

método es copiar los contenidos publicados del objeto DocumentEditorObject a 

una revisión que está representado por el objeto 

DocumentEditorRevisionObject. Este proceso cumple la función de mantener 

los archivos publicados disponibles tras una actualización del documento que hasta 

ahora estaba publicado y era la última versión. 

 public function newEditor(): Debe encargarse de inicializar un documento 

en blanco en el editor y asignarle una llave de sesión. Retorna un array vars con la 

llave de sesión y una identificación que indica el editor al que pertenece el documento 

ya sea WebCollage, eXeLearning u otro. 

 public function unload($docSession): Se encarga de cerrar el número de 

sesión que recibe por parámetro en su editor correspondiente. Debe eliminar todo tipo 

de restos en memoria y en los archivos temporales.  
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 public function saveDocument(): Se encarga de guardar el documento en 

un fichero en el actual estado en que se encuentre. Posteriormente debe almacenar este 

fichero en el objeto ElggFile que se encuentra en la variable file_guid de 

_document. Además debe exportar a los distintos formatos para que estén disponibles 

en todo momento para activar su publicación. Estos ficheros se almacenarán en las 

variables que siguen la convención pub_‟nombre_del_formato‟, por ejemplo 

pub_webzip, pub_ims_ld y pub_scorm. 

En caso que se guarde el documento por primera vez deberá crear los directorios donde 

almacenar la previa del contenido que se vaya generando y que se visualizará en la vista 

previa. 

 public function revisionPreview($revision): Cuando se crea una 

revisión nueva también ha de conservarse su previa para que se puedan comparar 

fácilmente varias revisiones en la vista de historial. Esta función se encarga de hacer 

una copia de los contenidos de la previa actual y depositarlos en un directorio creado 

por el objeto DocumentEditorRevisionObject. 

 public function editDocument(): Para editar un documento antes de cargar 

la vista de edición hay que restaurar el contenido del documento en el editor para que 

pueda ser editado. Además se le asignará una llave de sesión para identificarlo. Esta 

función retornará un array vars con la llave de sesión y el tipo de editor. 

 public function updatePublish(): Cuando se publica un documento 

posteriormente el usuario puede continuar editando el documento y hacer más cambios. 

Estos cambios no se verán reflejados en los archivos publicados hasta que el usuario 

que creó el documento vuelva a republicar el documento. Esta función cumple la tarea 

de actualizar los archivos que anteriormente han sido publicados a la versión más 

reciente. 

Estos métodos públicos serán usados en las distintas operaciones de LdShake. Con esta interfaz 

común se pueden añadir editores adicionales sin modificar el resto del código de LdShake en 

absoluto.  

Para cada uno de los dos editores he implementado una clase que hereda de Editor para que 

implemente los métodos aquí mencionados.  
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abstract class Editor 

{ 

 private $_document; 

 //return the filesystem path of an ElggFile object 

 public function getFullFilePath($file_guid) 

 { 

  ... 

  return $readfile->getFilenameOnFilestore(); 

 } 

  

 //create an ElggFile, object and return it  

 public function getNewFile($filename) 

 { 

  ... 

  return $file; 

 }  

 abstract public function publishedRevision($revision); 

 abstract public function newEditor(); 

 abstract public function unload($docSession); 

 abstract public function saveDocument(); 

 abstract public function revisionPreview($revision); 

 abstract public function editDocument(); 

 abstract public function updatePublish();  

} 

 

La clase EditorsFactory contiene dos métodos estáticos encargados de construir un objeto 

WebcollageEditor o eXelearningEditor según los parámetros que reciba. 

El método getInstance($document) recibe un documento y devuelve un objeto 

correspondiente con el editor al que pertenece el documento recibido. 

El método „getTempInstance($editorType)‟ devuelve un devuelve un objeto 

correspondiente según el parámetro de tipo string que reciba ya sea „exelearning‟ o 

„webcollage‟. 

class EditorsFactory 

{ 

 public static function getInstance($document) 

 { 

  if($document->editorType == 'webcollage') 

   return new WebCollageEditor($document); 

  if($document->editorType == 'exe') 

   return new exeLearningEditor($document);   

 } 

  

 public static function getTempInstance($editorType) 

 {  

  if($editorType == 'webcollage') 

   return new WebCollageEditor(null); 

  if($editorType == 'exe') 

   return new exeLearningEditor(null); 

 } 

} 

 

Todo este conjunto de clases se pueden ver reflejadas a través del siguiente diagrama de clases 

(ver Figura 25). 
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 class Editors

LdShake

Editor

- _document:  DocumentEditor

+ editDocument() : void

+ newEditor()() : void

+ publishedRevision() : void

+ unload() : void

+ updatePublish() : void

+ updatePublish() : void

eXeLearningEditor

+ editDocument() : void

+ newEditor()() : void

+ publishedRevision() : void

+ unload() : void

+ updatePublish() : void

+ updatePublish() : void

webCollageEditor

+ editDocument() : void

+ newEditor()() : void

+ publishedRevision() : void

+ unload() : void

+ updatePublish() : void

+ updatePublish() : void

AbstractFactory

+ createEditor($document)() : void

+ createEditor($type)() : void

eXeLearningFactory

+ createEditor($document)() : void

+ createEditor($type)() : void

 

Figura 25. Diagrama de clases del patrón factory usado para modelar los editores en 

LdShake 

En cuanto al dominio de la aplicación este está constituido por las siguientes clases (ver Figura 

26). 

 DocumentEditorObject: Se encarga de almacenar el documento actual junto con las 

versiones en distintos formatos. 

 DocumentEditorRevisionObject: Almacena cada una de las revisiones de un 

documento. También contiene sus archivos publicados en caso de que esa revisión sea 

pública. 

 LdSObject: Contiene todas las propiedades del LdS que maneja LdShake como los 

tags, permisos o el título. 
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 cmp Dominio

LdSObject

- completitud:  int

- document:  DocumentEditor

- editors:  int

- granularity:  int

- tags:  char

- viewers:  int

DocumentEditorObject

- fi le_guid:  ElggFile

- ims_ld:  ElggFile

- pub_ims_ld:  ElggFile

- pub_scorm:  ElggFile

- pub_webzip:  ElggFile

- scorm:  ElggFile

- webzip:  ElggFile

ElggFile

DocumentEditorRev isionObject

- document_guid:  int

- fi le_guid:  ElggFile

- revision_id:  int

1 1 1..* 1

1..

1

1..

1

 

Figura 26. Diagrama de dominio 

4.3 Diseño de las vistas 

A continuación describiré cada una de las vistas necesarias para llevar a cabo toda la 

funcionalidad de los editores en LdShake. 

4.3.1 Vista de edición 

En la vista de edición el usuario dispone de a ventana con el editor correspondiente como 

principal elemento donde desarrollará toda la tarea de edición de su documento y un campo de 

título para identificar su LdS (ver Figura 27). Otros elementos imprescindibles para el desarrollo 

de la edición son los botones de „Save‟ y Cancel‟. Para otorgar permisos de edición y 

visualización dispone del botón „Share‟ que abre un pequeño popup donde se pueden modificar 

los permisos de edición. 

Además de estos elementos básicos dispone elementos propios como son los tags y puntuación 

de granularidad y completitud. 
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Figura 27. Vista de edición 

4.3.2 Vista de historial 

En esta vista el usuario puede ver una lista de las revisiones del documento, cuando ha sido 

editado el documento y el usuario que lo ha hecho. Además pulsando sobre cada revisión se 

puede ver el documento completo con las diferencias respecto a la revisión anterior (ver Figura 

28). 

 

Figura 28. Vista de historial 
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4.3.3 Vista de visualización 

Los usuarios con permiso de visualización pueden ver la vista de visualización en la que un 

usuario puede ver los diferentes aspectos de un LdS como son la granularidad, la completitud o 

los comentarios. En el marco principal se sitúa el documento que responde a la última revisión 

editada. Adicionalmente también se puede descargar el documento en los distintos formatos en 

que se exporta (ver Figura 29). 

 

Figura 29. Vista de visualización 

4.3.4 Vista externa 

La vista externa permite exponer públicamente el trabajo realizado hasta el momento en se 

ordena la publicación. Para ello el usuario que creó el documento puede pulsar el botón 

„Publish‟ en la ventana de visualización para obtener la URL pública que se pude proporcionar a 

cualquier persona este registrada en LdShake o no para que vea y descargue el documento. 

Hay que dejar claro que los cambios que se realicen a partir de la última orden de publicación 

no serán visibles en esta vista.  

Los elementos expuestos son el título del LdS, los archivos generados por el editor y finalmente 

una vista previa del documento (ver Figura 30). 
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Figura 30. Vista externa 

4.3.5 Comentarios 

Los usuarios con permiso de visualización o edición han de poder introducir comentarios sobre 

un documento como parte del concepto de coedición de documentos de forma que el resto de 

usuarios puedan aportar un feedback a los editores del mismo. 

Esto se consigue a través de la función de ELGG elgg_view_comments. Esta función se 

encarga de imprimir todos los comentarios del LdS con un formulario al final para añadir un 

comentario adicional. 

Los comentarios han sido situados al final de la vista de visualización para que el usuario pueda 

expresar su opinión inmediatamente de ver la previa del documento sin tener navegar a otra 

vista (ver Figura 31). 

 

Figura 31. Comentarios 

4.4 Diseño del la API 

Siguiendo la arquitectura de integración que he propuesto el último elemento que falta es una 

API mediante la cual se puedan comunicar el servidor de LdShake con el servidor que contiene 

el editor. 
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 Esta API será unidireccional en sentido LdShake al editor, esto es debido a que aunque ELGG 

soporta una interfaz con web services, para que un cliente se conecte desde fuera esta 

funcionalidad requiere conocer el nombre de usuario y contraseña del usuario por parte del 

editor.  Por motivos de seguridad esto no es posible ya que implicaría mantener una copia de los 

passwords de los usuarios en cada editor lo que aún complicaría más la implementación. 

A continuación definiré las funciones a las que debe llamar LdShake y los parámetros 

necesarios. 

 Load (document_id): Carga el fichero del documento con una nomenclatura 

definida . 

 Unload(document_id): Elimina cualquier resto ya sea en memoria o en disco del 

documento. 

 Export(document_id, format): Exporta el document al format indicado en un 

archivo y lo deposita en el directorio temporal. 

 Language(document_id, lang=en): Establece el idioma de la interfaz del 

editor para un document dado. 

Estas funciones deberán implementarse en cada uno de los editores y deben tener un 

comportamiento consistente. No hay ninguna interfaz obligatoria, se puede tanto utilizar HTTP 

con parámetros, como por ejemplo hace la librería nevow o optar por Web Services. 
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5. Implementación 

En el anterior capítulo elaboré un diseño para todos los componentes del sistema, ahora es el 

momento de implementar todo lo expuesto en el capítulo anterior y hacer las modificaciones 

necesarias. 

5.1 Actions 

En el capítulo de análisis vimos que ELGG disponía de un mecanismo para interactuar con el 

navegador a través de AJAX llamado „action‟. Ahora hay que implementar los scripts 

necesarios para llevar a cabo cada evento que se quiera comunicar al servidor desde el cliente.. 

5.1.1 ping_editor 

La acción ping_editor tiene como objetivo verificar que el cliente se encuentra funcionando con 

la página cargada. El cliente web envía cada 30 segundos un mensaje AJAX indican que se 

encuentra en funcionamiento, este mensaje es interpretado por el script ping_editing_editor.php 

que recoge el número de LdS y registra un timestamp señalando que se encuentra activo. 

Esta funcionalidad es imprescindible ya que LdShake no está diseñado para soportar la edición 

de documentos de forma concurrente. De esta forma cuando algún usuario con permisos de 

edición pida iniciar la edición de algún documento LdS que está siendo editado por un tercer 

usuario se le mostrará un aviso que le instará a esperar a que acabe el actual editor. 

En caso de que el documento sea nuevo y no se haya salvado, no será necesaria ninguna acción 

ya que al no estar registrado el LdS en la base de datos no podrá ser editado por nadie más de 

momento. 

Cuando finaliza la edición del documento el navegador hace saltar el evento window.unload 

que entre otras tareas enviará un mensaje a ping_editing_editor.php indicando que el documento 

ya no se está editando. Además se realizara una llamada a la función unload del objeto 

Editor correspondiente para que libere los recursos en el servidor del editor de contenidos 

correspondiente. Estos recursos pueden ser tanto de memoria en ejecución como en forma de 

archivos temporales en disco. 

if ($editing == 'true') 

{ 

 //Sets the editing timestamp to now 

 $lds->editing_tstamp = time(); 

 //And saves who's editing it 

 $lds->editing_by = get_loggedin_userid(); 

 $lds->save_ktu(); 

} 

else 

{ 

 if($lds) 

 { 

  $lds->editing_tstamp = 0; 

  $lds->editing_by = null; 

  $lds->save_ktu(); 

 } 

 //unload the document 

 $editor = EditorsFactory::getTempInstance($editorType); 

 $editor->unload($docSession); 

} 

 

5.1.2 save_editor 

Esta „action‟ es la encargada de gestionar los eventos necesarios para  salvar los datos del LdS y 

guardar el contenido del editor y almacenándolo en un objeto ElggFile. El cliente enviará un 



Implementación 

 

60 

mensaje AJAX con los datos necesarios cuando el usuario presione el botón „Save‟ o „Save and 

exit‟, posteriormente hay que determinar si el LdS se guarda por primera vez o por el contrario 

ya existía. 

En cuanto a los datos que se envían al servidor se encuentran los tags, valores de completitud, 

granularidad, título del LdS, nombre del editor con el que opera el documento y la, id de la 

sesión del editor.  

En el caso que el LdS no exista se procederá a crear un nuevo LdSObject junto con un nuevo 

DocumentEditorObject en una relación de 1:1. En los metadatos de LdSObject se 

almacenan los datos correspondientes a los tags, los permisos de edición y visualización y la 

granularidad y completitud. Además a los dos objetos ELGG automáticamente les asignará el 

owner_guid correspondiente de forma que se podrá identificar al usuario creador del LdS, este 

dato nos servirá más adelante para determinar si se pueden realizar acciones como la 

publicación. 

Para gestionar todas las operaciones para salvar el contenido del editor se llamará al método 

estático getInstance de la clase EditorsFactory pasando por parámetro una referencia al 

objeto DocumentEditorObject que hayamos creado anteriormente. Este método se encargara 

de instanciar la clase correspondiente según el editor que estemos usando y devolverá un objeto 

de tipo WebCollageEditor o exeLearningEditor según sea el caso. 

DocumentEditorObject contendrá un objeto ElggFile donde se almacena realmente el 

contenido editado en un solo archivo. Una vez creados LdSObject y 

DocumentEditorObject este script llama a la función save de Editor que de forma 

transparente se encargará de hacer las gestiones necesarias según el tipo de objeto que haya 

retornado EditorsFactory ya sea WebCollageEditor o exeLearningEditor.  

Posteriormente se crea una „annotation‟ vinculada al LdS que indicará el número de revisión del 

documento, este dato se almacenará en DocumentObjectEditor. 

Adicionalmente en el caso de que el LdS que estamos salvando ya existiera previamente y fuera 

la primera vez que guardamos el documento en esta sesión de edición se crearía un nuevo objeto 

DocumentEditorRevisionObject que almacenaría los datos de la revisión anterior, ya sean 

de previa o de ficheros de publicación. 

5.1.3 Publish 

Esta es una acción que solo puede ejecutar el usuario creador del LdS original. Se encarga de 

hacer pública la revisión actual del documento del LdS. El script retornará una URL que 

podremos hacer pública para que cualquier usuario aunque no esté registrado pueda ver la 

previa del documento y bajarse el contenido de los formatos que correspondan a cada editor. 

Al ejecutar el script la última revisión pasará a ser la versión publicada, y la anterior versión ya 

no será pública. Para ello se modificará el metadato published del objeto 

DocumentEditorRevisioObject para ponerlo a true. Además hay que llamar al método 

updatePublish de la clase Editor para actualizar todos los archivos publicados del 

documento. Posteriormente se desactiva la revisión que estaba publicada hasta entonces. 

Finalmente se retorna la URL pública. 
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$doc->published = '1'; 

$editor = EditorsFactory::getInstance($doc); 

$editor->updatePublish(); 

$doc->save(); 

    

//Get all the revisions of this document 

$revisions = get_entities_from_metadata( 

    'document_guid', 

    $doc-guid,'object', 

    'LdS_document_editor_revision', 

    0, 

    10000, 

    0, 

    'time_created'); 

 

//Remove any mark of published on the previous revisions (for the 

republish action) 

if (is_array($revisions) && count($revisions)) 

 foreach ($revisions as $rev) 

  $rev->published = '0'; 

    

echo 'ok:'.$CONFIG->url.'ve/'.lds_contTools::encodeId($doc-

>guid); 

 

5.1.4 file_export 

Esta acción se encarga de leer el fichero depositado en un objeto ElggObject y forzar su 

descarga en el explorador. Esta acción sirve de apoyo en la vista interior del documento donde 

se pueden descargar el documento en varios formatos. 

$doc_guid = get_input ('docId'); 

$file = get_entity($doc_guid); 

$readfile = new ElggFile(); 

$readfile->owner_guid = $file->owner_guid; 

$readfile->setFilename($file->originalfilename); 

$filename = $readfile->getFilenameOnFilestore(); 

 

//Force download  

header('Content-Description: File Transfer'); 

header('Content-Type: application/octet-stream'); 

header('Content-Disposition: attachment; filename='.$file-

>originalfilename); 

header('Content-Transfer-Encoding: binary'); 

header('Expires: 0'); 

header('Cache-Control: must-revalidate, post-check=0, pre-check=0'); 

header('Pragma: public'); 

header('Content-Length: ' . filesize($filename)); 

ob_clean(); 

flush(); 

readfile($filename); 

 

5.2 Creación de una sesión de edición con un documento nuevo 

Para crear una nueva sesión en blanco el método newEditor de la clase Editor es responsable 

de una serie de tareas para preparar una sesión en el editor correspondiente para editar el nuevo 

documento y retornar a LdShake esta nueva sesión para que en la ventana de edición se pueda 

empezar a trabajar. 
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Todo este proceso de inicialización no salvara ningún dato en la base de datos de LdShake ya 

que toda la información es temporal, será cuando el usuario decida salvar el documento que se 

crearan los objetos LdSObject y DocumentEditorObject en la „action‟ save_editor. 

Esta sesión en el editor será eliminada una vez acaba la edición tanto si se acaba guardando el 

documento como si no en el momento que se active la „action‟ ping_editing_editor. 

5.3 Creación de revisiones 

Las revisiones en LdShake tiene la función de hacer un seguimiento de los cambios que ha 

habido en el documento desde los cambios en el contenido del documento hasta las fechas y el 

usuario que lo ha realizado. Esto nos permite consultar el contenido anterior y ver las 

diferencias con versiones anteriores a través de la comparación de los documentos (Figura 32). 

Paralelamente también cumplen la función de almacenar los contenidos publicados en el caso de 

que la última versión del documento sea mayor que la función publicada. Estos datos se 

almacenan en el objeto DocumentEditorRevisionObject. 

Para cada sesión de edición se crea una revisión nueva mediante la creación de una „anotation‟ 

de tipo revised_docs_editor vinculada al objeto LdSObject. Estas anotaciones tienen un id 

que se asigna a DocumentEditorObject. La última id creada se asigna a 

DocumentEditorObject y cada vez que se crea un DocumentEditorRevisionObject 

pasa a tener la „id‟ anterior de DocumentEditorObject. De esta manera tenemos una lista de 

„annotation‟ de longitud N con una id cada una y una lista de instancias 

DocumentEditorRevisionObject de longitud N-1 mas una instancia de 

DocumentEditorObject que siempre se corresponde con la última „annotation‟ ya que es la 

última versión del documento. 

La instancia de DocumentEditorRevisionObject se crea cada vez que en una sesión nueva 

para editar un documento previamente existente se guardan los cambios de forma que 

mantendremos el documento tal y como lo teníamos antes de empezar la sesión.  

Cuando se crea la revisión se siguen una serie de pasos. En primer lugar se copia el fichero con 

los contenidos del editor al objeto ElggFile perteneciente a la revisión. Posteriormente se crea 

una cadena única para la revisión con la que se creará un directorio para almacenar la previa de 

la revisión. Esto se realiza con el método revisionPreview de la clase Editor. Por último 

en el caso de que el documento esté publicado se cambian los papeles, la revisión pasara a ser 

pública y el documento dejara de serlo ya que solo una sola versión puede ser pública. En ese 

caso también se copiarán los ficheros públicos con el método publishedRevision de la clase 

Editor. 

El método lds_contTools::getRevisionEditorList sirve de apoyo para devolver un 

array con la lista de anotaciones junto con una guid que puede ser tanto de tipo 

DocumentEditorRevisionObject como DocumentEditorObject. Solo será de tipo 

DocumentEditorObject en el caso que sea la última revisión. Esto permite a la vista de 

revisiones listar los usuarios y las fechas de modificación ya que estos dos datos son una 

propiedad básica de las „annotation‟. 
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Figura 32. Revisión de un documento 

5.4 Vista externa 

La vista externa también puede ser usada por el actor usuario externo que como vimos en los 

casos de uso no tiene por que estar registrado. Esto provoca que se pueda entrar por el 

pagehandler sin tener una sesión activa al recibir el parámetro viewexteditor. 

El método lds_exec_viewexteditor recibe un número codificado que corresponde a la 

guid o bien de una instancia de DocumentEditorObject o bien de 

DocumentEditorRevisionObject. Este objeto se recupera y se transfiere a la vista exterior 

mediante el array vars. Los metadatos tienen el mismo nombre para que el código sea reusable 

tanto en el caso de que recibamos cualquiera de estas dos instancias. Si se recibe una instancia 

de tipo DocumentEditorObject la versión publicada es la más reciente. En cambio si se 

recibe DocumentEditorRevisionObject la versión publicada es más antigua que la última 

que se ha editado. 

$vars['doc'] = get_entity($publishedId) 

$vars['lds'] = get_entity($vars['doc']->lds_guid) 

 

Para obtener el archivo publicado al pulsar el link de los documentos se reciben los parámetros 

correspondientes al formato deseado y con un bloque switch se recupera el objeto ElggFile 

correspondiente y se retorna el fichero al navegador. 
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if(count($params) > 2) 

{ 

 //return the published file according to the second parameter 

 if(strlen($params[2]) > 0) 

 { 

  switch ($params[2]) { 

      case 'ims_ld': 

          $file_guid = $vars['doc']->pub_ims_ld; 

          break; 

      case 'webZip': 

          $file_guid = $vars['doc']->pub_webZip; 

          break; 

      case 'scorm': 

          $file_guid = $vars['doc']->pub_scorm; 

          break; 

      case 'scorm2004': 

          $file_guid = $vars['doc']->pub_scorm2004; 

          break; 

      default: 

       return ''; 

       break; 

  } 

   

 $file = get_entity($file_guid); 

 header('Content-Description: File Transfer'); 

 header('Content-Type: application/octet-stream'); 

 header('Content-Disposition: attachment; 

filename='.urlencode($vars['lds']->title.'_'.$params[2]).'.zip'); 

 header('Content-Transfer-Encoding: binary'); 

 header('Expires: 0'); 

 header('Cache-Control: must-revalidate, post-check=0, pre-

check=0'); 

 header('Pragma: public'); 

 header('Content-Length: ' . filesize($filename)); 

 ob_clean(); 

 flush(); 

 readfile($filename); 

 

5.5 Modificaciones en WebCollage 

Una vez se ha creado una página con la ventana de edición  procedo a hacer una serie de 

modificaciones en el interfaz del programa para mantener la consistencia en la integración en 

LdShake. 

5.5.1 Interfaz 

En primer lugar hay que desactivar los botones de salir y exportar ya que ahora no son 

necesarios (ver Figura 33). 

 

Figura 33. Barra de herramientas 

Una vez realizado este cambio el siguiente paso es ocultar los botones anteriores y el botón de 

guardado. He considerado que la mejor opción era desactivar y ocultar los botones ya que si se 

eliminaban la inicialización del editor no puede ser completada. Para hacer más sencillas futuras 

actualizaciones en WebCollage la mejor opción era desactivarlos. Para ello añadiré los 

siguientes atributos a su tag div correspondiente, disabled="true" style="display: 
none". 



Implementación 

 

65 

 

        <div dojoType="dijit.form.Button" id="toolbar.zip" 

iconClass="zipIcon" disabled="true" style="display: none"> 

            ${export.title} 

        </div> 

 

        <div dojoType="dijit.form.Button" id="toolbar.exit" 

iconClass="exitIcon" disabled="true" style="display: none"> 

            ${common.exit} 

        </div> 

 

        <div dojoType="dijit.form.Button" id="toolbar.save" 

iconClass="dijitEditorIcon dijitEditorIconSave" disabled="true" 

style="display: none"> 

            ${common.saved} 

        </div> 

 

La siguiente modificación consiste en eliminar el botón „Open in new window‟ de la vista del 

sumario ya en la vista de edición no es necesario abrir una nueva ventana resumen (ver Figura 

34). 

 

Figura 34. Botón “Open in new window” 

5.5.2 Login 

En la autentificación para acceder a las funciones que manejan la persistencia de datos ha sido 

modificada para verificar la clave de sesión proporcionada por LdShake. Anteriormente la 

autentificación se realizaba con el username de WebCollage y la clave de sesión de 

WebCollage. La función loadDesign recibe la llave de sesión y llama a la base de datos 

para obtener el documento. 

function loadDesign($docid) { 

    $link = connectToDB(); 

        $result = loadDesignDB($link, $docid); 

        if ($result !== false) { 

            $result['ok'] = true; 

        } else { 

            $result = array("ok" => false); 

        } 

    return $result; 

} 

 

Como formato para salvar y cargar los datos he creado un formato en xml para almacenarlos 

datos de la tabla. Los campos necesarios para almacenar un documento son „data‟, „todo‟, 

„change‟. Además he incluido un campo para indicar la clave de sesión. Para tratar el árbol del 

fichero se usa la librería simpleXML de php que proporciona una interfaz sencilla y rápida para 

escribir y editar archivos xml. 
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Para iniciar un documento nuevo hay que cargar un xml con los campos vacios excepto la llave 

de sesión. 

<?xml version='1.0' standalone='yes'?> 

<webcollage> 

 <lds> 

  <id>0</id> 

  <data></data> 

  <todo></todo> 

  <actions></actions> 

 </lds> 

</webcollage> 

 

Los campos del fichero xml se cargan en la tabla „versions‟ (ver Tabla 10. ). 

 

Tabla 10.  Tabla „versions‟ 

 

Para cargar un documento en Webcollage se utiliza la implementación de la API entre LdShake 

y los editores. En este caso la función de carga se implementa en el fichero loadXML.php 

recibiendo el parámetro de la llave de sesión. 

$filename = WEBCOLLAGEDATA.$docid.'.xml'; 

$handle = fopen($filename, "r"); 

$contents = fread($handle, filesize($filename)); 

fclose($handle); 

$xml = new SimpleXMLElement($contents); 

saveDesignDB($link,  

    $docid,  

     (string)$xml->lds[0]->data,  

     (string)$xml->lds[0]->todo,  

     (string)$xml->lds[0]->actions); 

 

Para salvar se realiza la operación inversa. Se reciben los datos actualizados del cliente 

mediante AJAX y se depositan en los distintos campos del archivo xml. 
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$xml = new SimpleXMLElement($xmlstr); 

$xml->lds[0]->data = $data; 

$xml->lds[0]->todo = $todo; 

$xml->lds[0]->actions = $actions; 

$xml_text = $xml->asXML(); 

$handle = fopen($filename, "w+"); 

fwrite($handle, $xml_text); 

 

Para cargar el fichero, LdShake ejecuta el script dbmanager.php y le pasa como parámetro la 

clave de sesión. Si hay algún problema en cargar el documento la función file levantara una 

excepción con lo que se parará la carga de la vista de edición tanto en LdShake como en 

WebCollage. 

file('http://127.0.0.1/webcollage/manager/loadXML.php?id='.$rand_id) 

unlink($filename_editor) 

 

Para eliminar la sesión LdShake llama al script unloadXML.php que se encarga de borrar el 

documento de la base de datos de WebCollage. 

$sql = "DELETE FROM webcollage.versions WHERE  

       (docid=" . mysql_real_escape_string($docid) .")" 

mysql_query($sql, $link) 

 

Para realizar la exportación a IMS-LD es necesario tener una sesión en activo y llamar al script 

ldshakexport.php que he añadido a WebCollage. Este script recibe como parámetro la llave de 

sesión y accede a la base de datos a para cargar el campo data del documento. Posteriormente 

llama a la función IMSLDexport que ha sido modificada especialmente para funcionar en un 

entorno Windows y no forzar la descarga en el explorador sino depositar el fichero ZIP 

resultante en un directorio temporal de intercambio. Además he introducido un cambio para que 

elimine los archivos temporales restantes en el directorio export que la función original no 

eliminaba. 

$filename = "$folder/$name.zip"; 

$cmd = "cd $folder&".ZIP_DOS."zip -r ".WEBCOLLAGEDATA_DOS."$name.zip 

*"; 

exec($cmd); 

$folder = str_replace("/", "\\", $folder); 

if(strlen($folder) > 0) 

 exec('rmdir /S /Q .\\'.$folder); 

 

5.5.3 Historial 

Para la vista del historial es necesario poder visualizar los cambios que se producen de una 

revisión a otra. Para ello se coge como base la vista previa que consiste en un resumen en html 

del documento. Si se analiza la estructura del código html resultante enseguida se puede 

comprobar cómo es demasiado compleja para que un software para resaltar diferencias en html 

pueda proporcionar una visualización satisfactoria. 

Para solventar este problema decidí crear un pequeño changelog que reflejara los cambios 

fundamentales entre revisiones. Para tal tarea he modificado la clase ChangeManager de 

WebCollage que se ejecuta en el navegador. Por esta clase pasan todos los cambios que se 

realizan en un documento. En la función save he añadido un tercer parámetro llamado change 

que consiste en una variable string que se concatena a la variable global changelog. Cada 

función que llama a save realiza un cambió de algún tipo. De este modo he añadido el segundo 

parámetro a las funciones más significativas para obtener un changelog que aporte una cierta 

visión de los cambios. 
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Por ejemplo cuando el usuario añade un recurso se añade un mensaje en el changelog 

informando del evento. 

    resourceAdded : function(resource) { 

     console.log(resource); 

        this.save("addResource:" + resource.id + ";",  

                  'Added resource ' + resource.title + '<br>'); 

    } 

De esta forma obtenemos una lista de cambios en la que podemos ver la evolución del 

documento (Figura 35). 

 

Figura 35. Changelog 

Para generar la vista previa he utilizada la página de la pestaña „Summary‟ de WebCollage (ver 

Figura 36). Como parte del procedimiento para salvar un documento en WebCollage se capta el 

miembro innerHtml del la pestaña „Summary‟ y se transfiere a través de AJAX a LdShake. 

Hay que tener en cuenta dos consideraciones. En primer lugar hay que codificar el contenido la 

con función JSONencode para evitar problemas con los caracteres especiales. En segundo lugar 

primero hay que llamar a la función generateSummary ya que delo contrario puede ser que el 

miembro innerHtml se encuentre vacio ya que solo se construye el resumen si el usuario pulsa 

en la pestaña „Summary‟. 

top.window.document.getElementById('lds_editor_body').contentWindow. 

TableGenerator.generateSummary(); 

  

top.window.document.getElementById('lds_editor_body').contentWindow. 

Loader.save_ldshake(); 

   

submitData =  

 { 

 guid: $('#lds_edit_guid').val(), 

 summary: encodeURIComponent( 

                       top.window.document. 

                       getElementById('lds_editor_body'). 

                       contentWindow. 

                       document. 

                       getElementById('SummaryTabContent').innerHTML) 

 }; 
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Figura 36. Vista de historial de WebCollage 

Adicionalmente en el método Save de la clase WebCollageEditor se recibe este parámetro y 

se junta con una cabecera especialmente diseñada para el popup del sumario que incluye solo 

los archivos imprescindibles. Esto es importante en la elaboración del archivo zip que contiene 

el documento en html ya que así se logra reducir el tamaño final al no necesitar incluir librerías 

enteras como dojo o nifty. 

<html class="dj_webkit dj_contentbox"> 

 <head> 

  <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html;                                                                                  

charset=utf-8"> 

        <link rel='stylesheet' href='css/niftyCorners.css'/> 

        <link rel='stylesheet' href='css/summarypage.css'/> 

        <link rel='stylesheet' href='css/summary.css'/> 

  <title>Web Collage</title> 

 </head> 

 <body id="theBody" class="tundra" style="overflow: 

auto;"> 

 

El proceso de guardado de un documento requiere que se transfiera los datos actuales del cliente 

al servidor WebCollage. Para ello he creado una nueva función llamada save_ldshake en la 

clase SaveManager que a diferencia de la función original donde el guardado se realiza 

asíncronamente aquí se realiza una llamada síncrona de forma que hasta que no termina la 

operación de guardado de WebCollage no se ordena a LdShake que continúe su parte del 

proceso en el servidor. Con esto nos aseguramos que siempre guardamos el documento 

actualizado con el contenido que se encuentra en el navegador (ver Figura 37). Además incluye 

el changelog creado anteriormente. 
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Figura 37. Diagrama de secuencia para salvar un documento de WebCollage 

Un problema encontrado en WebCollage ha sido un fallo que se produce aleatoriamente en el 

posicionamiento de la ventana de edición. Este problema también es reproducible en la 

aplicación original. Una solución es cambiar el tamaño del iframe en un píxel de forma que las 

funciones del toolkit dojo tengan que colocar correctamente el cuadro de edición. 

load : function(data) { 

       ... 

       Loader.hideLoadingDialog(); 

       parent.document. 

       getElementById('lds_editor_body').height =  

       parseInt(parent.document. 

       getElementById('lds_editor_body').height) + 1; 

            } 

 

5.6 Modificaciónes en eXeLearning 

Las modificaciones que se han realizado en eXeLearning son la implementación de la API de 

comunicación con LdShake, la adaptación del editor de texto TinyMCE, la adaptación una serie 

de iDevices a una arquitectura cliente-servidor y los cambios necesarios en la interfaz. 

5.6.1 Implementación de la API 

En primer lugar hay que implementar la API para que LdShake pueda mandar las órdenes 

necesarias para el correcto funcionamiento del conjunto del sistema. Esta implementación la he 

realizado añadiendo una página dinámica que recibe los parámetros y los procesa en la función 

renderGET. En caso de éxito de ejecución retornará un mensaje HTTP 200, en cambio si hay 

alguna excepción se retorna un mensaje HTTP 500 que a su vez hará que la función con la que 

hemos llamado a este script en LdShake también levante una excepción de forma que podemos 

saber si la operación se ha completado o no. 
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def render_GET(self, request): 

        if 'load' in request.args : 

            name = request.args['load'][0] 

            package = Package.load(sys.argv[1] +  

                                   '/export/' + name +  

                                   '.elp', True, None) 

            return '' 

        if 'unload' in request.args : 

            name = request.args['unload'][0] 

                self.delEntity(name) 

                cleanDir.rmtree() 

            return '' 

        if 'save' in request.args : 

            name = request.args['save'][0] 

            package = self.getChild(name, request) 

            package.handleSavePackage(None,  

                                     sys.argv[1] + '/export/'+ 

                                     name + '.elp') 

            return '' 

        if 'export' in request.args : 

            name = request.args['export'][0] 

            type = request.args['type'][0] 

            filename = request.args['filename'][0] 

            package = self.getChild(name, request) 

            package.handleExport(None, type,  

                                 sys.argv[1] + '/export/' + 

                                 filename) 

            return '' 

 

Cada documento que se carga en el editor creará un subdirectorio virtual en memoria desde la 

raíz principal. Esto es así debido al diseño original de eXeLearning que aprovecha que el 

servidor twisted crea una instancia de la clase RenderableLivePage y la coloca como 

subdirectorio virtual. Esto le permite mantener en memoria datos entre llamadas HTTP sin 

recurrir a una base de datos lo que es muy útil para almacenar fácilmente el contenido del 

documento en memoria. 

El nombre del subdirectorio será la llave de sesión. Todas las peticiones y envío de datos que 

realice un cliente web apuntaran a este subdirectorio, así se puede garantizar que ningún cliente 

que no conozca la llave de sesión acceda al documento. 

Este subdirectorio virtual será eliminado una vez que caduque la sesión ya en ese momento 

LdShake llama a la función unload que se encarga de eliminar el directorio virtual. 

5.6.2 Modificaciones en TinyMCE 

eXeLearning usa la versión 2.0 del editor TinyMCE para editar texto. Los principales cambios 

introducidos por los autores de eXeLearning respecto al original son las funciones callback que 

gestionan la subida de imágenes y archivos multimedia. 

En vez de subir los archivos al servidor utilizando AJAX hacen uso de las posibilidades que 

ofrece la API XPCONNECT de mozilla para hacer una copia de los archivos originales y 

depositarlos en los archivos temporales del servidor. 

Otro problema adicional es el directorio temporal de eXeLearning. Este directorio se limpia 

cada vez que se realiza una operación de forma que solo puede ser utilizado por un solo usuario 

simultáneamente. Para conseguir un editor multiusuario habrá que crear un directorio temporal 

para cada documento que se esté editando. 
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En primer lugar abordaré la subida de ficheros. La implementación original permite seleccionar 

un fichero abriendo una ventana y cuando se da el OK llama a una función de XPCONNECT 

para realizar la copia y posteriormente envía un mensaje con nevow indicando al servidor que 

tiene disponible el fichero llamando a la función previewTinyMCEImage. La librería nevow 

lee el nombre de la función y sus parámetros y la busca en la clase MainPage. Una vez hecho 

este paso ya se puede pre visualizar en el navegador la imagen y añadirla al texto. 

La solución en este escenario es sustituir la ventana de selección de fichero con interfaz 

XPCONNECT por un botón input de tipo file. En cuanto seleccione el archivo hay que subirlo 

mediante AJAX.  

El primer problema surge cuando veo que el botón está situado dentro de un campo form por lo 

que no se puede insertar dentro otro campo form para subir el fichero sin cambiar de página. La 

solución a este problema consiste en introducir un iframe llamando a la página ibrowse.html que 

he añadido en el directorio del editor. Esta página contiene un formulario con tan solo un botón 

y las funciones javascript necesarias justo para subir la imagen. Este botón de tipo file permite 

seleccionar un fichero y posteriormente ejecuta la función uploadstart que asigna como 

destinación del form a un iframe oculto, programa el evento onload de este iframe a la función 

preview, asigna un nuevo nombre al fichero de forma que se elimina cualquier carácter 

problemático y por último hace un POST del formulario. Cuando se ha terminado de subir el 

fichero el servidor devuelve una página html vacía y por lo tanto salta el evento onload que 

activa la previa de la imagen.  

function dataLoad(){ 

 //set the upload target with the user session key from the 

 //parent window 

    document.getElementById("file_upload_form").action =  

window. 

parent. 

tinyMCEPopup. 

windowOpener. 

location. 

href. 

split('/authoring')[0] + '/fileupload'; 

} 

function uploadstart() { 

    var filename = document.getElementById("BrowserHidden").value; 

    //cut the extension 

    last = filename.split('.').length; 

    extension = filename.split('.')[last-1]; 

    //assign an alphanumeric compliant filename 

    document.getElementById("randomValue").value =  

randomString() + '.' + extension; 

    //set the AJAX response target to aim at a hidden iframe 

    document.getElementById("file_upload_form").target = 

"upload_target"; 

    //trigger this function when the file is completely uploaded 

    document.getElementById("upload_target").onload = uploadDone; 

} 

function uploadDone() { 

 //update the preview window with the uploaded image and its 

properties 

      window. 

parent. 

tinyMCEPopup. 

windowOpener. 

selectUploadedImage_viaTinyMCE( 

window.parent, './tmpimg/' +  

document.getElementById("randomValue").value); 

} 
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Por la parte del servidor hay que añadir una página que colgará de MainPage llamada 

dataupload de tipo RenderableLive. Como todas las clases que implementan páginas con 

contenido dinámico en twisted la clase dataupload recibe los datos por la funcion 

renderPOST/GET. Aquí tan solo hace falta leer el nombre del fichero a subir y recoger los 

datos. Con estos dos elementos ya se puede proceder a crear un directorio de datos temporal 

dentro del directorio que ya previamente creó eXeLearning para el documento y copiar allí la 

imagen. A partir de este momento el navegador ya podrá acceder a través de http a la imagen. 

Por último solo queda devolver una página en blanco como respuesta para que se active el 

evento onload en el iframe del navegador. 

def render_POST(self, request=None): 

//write 'uploadfile' to the user tmpimg directory 

if 'uploadfile' in request.args : 

previewDir  = Path(self.tmpimg) 

filename = previewDir + '/' + request.args['filename'][0] 

outfile = open(filename, "wb") 

outfile.write(request.args['uploadfile'][0]) 

outfile.close() 

//return a dummy html page to trigger the onload event 

html  = self.__renderHeader() 

html += common.footer() 

html = html.encode('utf8') 

return html 

 

Por lo que respecta a la ventana de edición la subida de imágenes ya está completada pero aún 

queda el problema de que eXeLearning reconozca la imagen y quede registrada para que sea 

incluida en el momento de salvar el documento o exportar.  

Para hacer este registro eXeLearning usa una expresión regular que simplemente busca las 

imágenes que tengan como fuente el directorio de imágenes temporales. Ahora en vez del 

buscar en el directorio global hay que hacerlo en el subdirectorio de cada documento para no 

entorpecer la edición de otros documentos. Cuando la búsqueda encuentra una coincidencia 

procede a instanciar un objeto GalleryImage. Esta es una función que cumple el cometido de 

copiar una imagen del directorio temporal al directorio de recurso del documento. Una vez 

realizada la copia procede a cambiar la llamada de tmpimg a resources de forma que ahora sí 

que reconoce la imagen como incluida en el documento. 

def ProcessPreviewedImages(self, content): 

search_str = "src=\"tmpimg/" 

content.find(search_str) 

file_url_str = content[found_pos:end_pos] 

new_GalleryImage = GalleryImage(self, \ 

                   '', file_name_str, \ 

                   mkThumbnail=False) 

new_src_string = "src=\""+ new_GalleryImage._storageName 

new_content = new_content.replace(file_url_str, 

                                  new_src_string) 

return new_content 

 

Con estos cambios queda adaptada la subida de imágenes. 

Las modificaciones para subir contenidos multimedia son similares a las realizadas para subir 

imágenes. En esta ocasión hay que añadir el problema de la auto detección del tipo de fichero. 

En principio se pueden subir archivos que sean reproducibles con los siguientes reproductores. 

 Flash movie player (incluido en eXeLearning) 
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 Windows Media player 

 Flash 

 Quicktime 

Cada extensión puede asignarse a un reproductor concreto.  

Reproductor Formato(s) 

Quicktime mov, qt 

Windows Media Player avi, wmv, wma, wm, asf, asx, wmx, wvx, 
mpg, mp4, mpeg, mp3, aac, ogg, mkv 

Flash Player flv 

Real Media rm, ra 

Tabla 11.  Assignación de formatos para cada reproductor 

He cambiado las asignaciones referentes a archivos mp3, mp4, mpg para reproducirlos con 

Windows Media Player ya que es el reproductor con mayor presencia entre el conjunto de 

usuarios (ver Tabla 11. ). 

En cuanto a la búsqueda con una expresión regular, aquí hay un conflicto potencial con la 

búsqueda de imágenes ya que eXeLearning se guía para distinguir si es una imagen o un archivo 

multimedia por una pequeña diferencia en la nomenclatura con que se refieren a los archivos los 

plugins de imagen y de de media de TinyMCE. Por defecto no sería necesario modificar nada 

pero ahora las URL que se retornan no son absolutas sino relativas de forma que se pueda hacer 

uso del reverse proxy, esto provoca que ya no haya diferencia entre las URL devueltas por los 

dos plugins. 

Para solucionar este problema hay que añadir otro subdirectorio con una clase static pero 

ahora llamándolo tmpmedia. Este subdirectorio colgará, al igual que tmpimg, del subdirectorio 

principal del documento en la URL. Ahora el plugin multimedia devolverá una URL con el 

directorio tmpmedia. El nuevo directorio virtual tmpmedia conduce al mismo directorio físico 

que tmpimg pero servirá para poder hacer una distinción clara a la hora de parsear el contenido 

en busca de elementos multimedia. 

Adicionalmente hay que sustituir las URL configuración dentro del campo „object‟ de los 

reproductores multimedia y cambiar tmpmedia por resource. Esto es imprescindible para que los 

videos flv puedan reproducirse correctamente. 

5.6.3 Wikipedia 

Uno de los iDevices de eXeLearning es el buscador de artículos de wikipedia. Sólo hay que 

introducir un tema a buscar y el idioma y automáticamente descargara el artículo de wikipedia 

para posteriormente insertarlo en la ventana del editor TinyMCE. 

Sin embargo presenta dos problemas que necesitan una solución. 

1) Los links e imágenes del artículo no se abren en una nueva ventana del navegador web 

del cliente sino que al pulsar sobre el link se envía un mensaje mediante AJAX al 

servidor para que ejecute la función openInBrowser. Esta función abrirá el link en el 

sistema donde esté alojado el servidor twisted con el navegador configurado por 

defecto. En nuestro caso concreto abriría una ventana con Internet Explorer 6 en el 

servidor web cada vez que un usuario pulse sobre un link de un artículo. 

La solución a este problema  consiste en modificar la vista de presentación de este 

iDevice que se encuentra en la clase WikipediaBlock para eliminar la llamada a la 

función openBrowser y sustituirla por target="_blank" que abrirá una nueva 

ventana en el ordenador del cliente. 
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2) El otro problema reside en la codificación de los nombres de los ficheros de imágenes. 

Si una imagen posee en su nombre algún carácter reservado o Unicode este se 

codificará en el formato %NN y se guardará en el disco duro en este formato. Cuando el 

cliente realice la petición de la imagen usará el nombre de archivo codificado 

anteriormente pero ahora ya no resulta válido ya que el servidor buscará un fichero con 

los caracteres especiales y estos ya no existen al haberse convertido en %NN. Esto hace 

necesario o bien guardar los archivos en la carpeta temporal con los caracteres 

originales o volver a recodificar los caracteres en este caso sustituyendo cada „%‟ por 

„%25‟ ya que al ser descodificado en el servidor lo transformará en un carácter „%‟ que 

es el que contiene el fichero en el servidor. 

5.6.4 Gallery 

El iDevice Gallery permite subir distintas imágenes para crear, como su nombre indica, una 

galería de imágenes cada una con su thumbnail y su ampliación. En esta ocasión también es 

necesario crear un iframe oculto para subir las imágenes sin recargar la página como ya hemos 

visto en el punto 5.3. 

5.6.5 Modificaciones en la interfaz 

La interfaz de eXeLearning está preparada para funcionar como una aplicación de escritorio por 

lo tanto hay algunos puntos hay que adaptar para que sean coherentes con su funcionamiento en 

una web. 

En primer lugar la barra de menú ya no es necesaria ya que ahora la aplicación no necesita 

comandos como “Archivos recientes” o “Guardar como”. Todas las funcionalidades que son 

necesarias ya las proporcionan los botones de los comandos de LdShake (ver Figura 38). 

También he eliminado el menú de contexto que permite unir otro documento de eXeLearning al 

que estamos editando ya que toda la edición se ha de realizar dentro de LdShake y no está 

contemplada la importación de documentos a LdShake. 

 

Figura 38. Interfaz de edición de eXeLearning en LdShake 
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5.6.6 Vista previa 

Para generar la vista previa se exporta el contenido formateado como singlePageExport que 

como su nombre indica junta todas las páginas en una sola y lo exporta como página web. Esta 

página web se puede cargar en un iframe en la vista de visualización de LdShake. 

 

5.6.7 Changelog 

Para ver los cambios entre revisiones he utilizado un script en python llamado “HTML Diff” 

que compara dos versiones de un archivo html y crea uno nuevo resaltando las diferencias. De 

esta forma se puede generar un archivo con las diferencias entre una revisión y la 

inmediatamente anterior (ver Figura 39). 

 

Figura 39. Cambios resaltados en una revisión del documento respecto a la anterior 
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6. Pruebas 

Una vez terminado el desarrollo  ya se puede evaluar si el trabajo final responde a los requisitos 

establecidos al principio del desarrollo del proyecto. Para ello dividiremos esta tarea en dos 

partes. En primer lugar realizaré unas pruebas de validación de requisitos. En segundo lugar 

realizaré una serie de pruebas con usuarios reales que comprenden el conjunto de la experiencia 

que compone trabajar en la elaboración de un documento con LdShake. Para ello los usuarios 

seguirán un pequeño guión (ver apéndice A) con las instrucciones necesarias para completar las 

diferentes tareas. Esto me proporcionará un feedback con el que podré evaluar que aspectos han 

sido acertados y cuales tienen problemas que necesitan alguna solución. 

6.1 Pruebas de validación de requisitos 

Tal y como establecí en la planificación del proyecto después de implementar las 

modificaciones necesarias en LdShake integré un editor, en este caso WebCollage, que ya 

debería satisfacer los diferentes casos de uso del sistema. En una segunda iteración integré el 

editor eXeLearning.  

Con este trasfondo al final de la primera iteración del desarrollo he realizado una validación 

para comprobar si tenía una base sólida para realizar la segunda iteración. 

A continuación analizaré como el sistema responde a los diferentes casos de uso y si cumple 

con las precondiciones y postcondiciones establecidas en el segundo capítulo. 

 Crear documento: El usuario registrado ha podido crear un documento en blanco, 

editarlo y salvar el contenido exitosamente. 

 Editar documento: Un usuario registrado con permiso de edición sobre el documento 

puede editarlo y los cambios son almacenados correctamente. 

 Publicar documento: El creador del documento ha podido ejecutar la acción de 

publicación y ha recibido una URL correcta de la dirección pública del documento. Los 

usuarios que no son los creadores del documento no han podido ejecutar la acción de 

publicación. 

 Consultar documento: Cualquier usuario registrado con permisos de visualización 

sobre el documento ha podido acceder a la vista de visualización y visualizar o 

descargar el documento. 

 Ver revisiones del documento: Cualquier usuario registrado con permisos de 

visualización sobre el documento ha podido acceder a la vista de historial y ver las 

diferentes revisiones. 

 Modificar permisos de un documento: El usuario registrado ha podido modificar los 

permisos del los documentos creados por él. En cambio el resto de usuarios registrados 

solo han podido ver los permisos. 

 Visualizar un documento publicado: Usando la URL pública tanto el usuario externo 

como el usuario registrado han podido tanto visualizar el documento como descargarlo 

en cualquiera de sus formatos. 

Después de realizar esta verificación he podido comprobar cómo LdShake con el editor 

WebCollage cumplía con los casos de uso y sus postcondiciones establecidas en los requisitos.  

Posteriormente con la integración del editor eXeLearning he vuelto a realizar la misma 

verificación llegando a los mismos resultados con lo que se puede establecer que el desarrollo 

final cumple con los requisitos necesarios. 

6.2 Pruebas con usuarios 

Finalmente he realizado una sesión de pruebas con seis usuarios distintos para obtener una 

evaluación más objetiva del sistema de la que yo como desarrollador puedo proporcionar. Para 

ello contaré con usuarios que si bien han utilizado previamente la herramienta LdShake no lo 



Pruebas 

 

78 

han hecho con los editores integrados. De esta forma puedo evaluar que problemas puede 

encontrarse un nuevo usuario al enfrentarse por primera vez a la aplicación. Además otros 

usuarios pueden encontrar problemas en la usabilidad de la aplicación debido a distintos 

factores. 

La sesión se realizó siguiendo la pauta de un cuestionario que elaboré expresamente para la 

ocasión (ver Apéndice A). En primer lugar hay una pequeña introducción a LdShake y a los dos 

editores para situar al usuario en el contexto de la aplicación. A continuación se propone la 

creación de un documento con cada uno de los editores. Una vez salvado el documento los 

usuarios pueden pasar a la vista de visualización y comprobar que los documentos se han 

salvado correctamente y pueden ser descargados en los formatos de cada editor. A continuación 

los usuarios comparten sus documentos con otros usuarios lo que permite que ellos mismos 

puedan continuar el trabajo que ha empezado otro usuario. El usuario es invitado a realizar 

alguna modificación sencilla a uno de estos documentos y comprobar cómo en la vista de 

historial registra los cambios que ha realizado y se pueden ver los cambios respecto a la revisión 

anterior. El cuestionario completo se puede consultar en el apéndice. A continuación analizaré 

los resultados de la sesión de evaluación. 

Parte WebCollage 

Los usuarios han podido completar todas las tareas las tareas asignadas. Han tardado una media 

de 6 minutos. El punto donde han encontrado más dificultades se encuentra en la interfaz de 

WebCollage con la que no estaban familiarizados, esto ha provocado que algún usuario tardara 

un poco más en encontrar alguna opción de la interfaz. 

Parte eXeLearning 

Los usuarios han completado esta parte con una media de 5 minutos por usuario. La tarea que 

ha presentado más problemas ha sido insertar la imagen en el editor en la plataforma Mac. 

También dos usuarios no habían pulsado el botón „Save‟ antes de salir de la ventana por lo que 

no pudieron grabar al primer intento. Esto es debido a que eXeLearning realiza su confirmación 

para cada apartado y eso puede confundir a los usuarios. Una posible solución sería comprobar 

a través de javascript si se están realizando modificaciones en cada iDevice de eXeLearning. 

Por último un usuario ha considerado que el tamaño de la ventana de edición ha de aumentarse. 

Parte de visualización 

Todas las tareas se han completado sin problemas con una media de 4 minutos. Una sugerencia 

que han realizado los usuarios ha sido renombrar los ficheros ZIP con nombres más intuitivos. 

También han pedido que las diferencias entre revisiones sean destacadas con mayor claridad. 

Parte de coedición 

La coedición les ha llevado a los usuarios una media de 9 minutos. En general han podido 

completar todas las tareas satisfactoriamente. Como incidentes a un usuario le ha salido un 

comentario duplicado. 

Valoración general 

Puntos que los usuarios han destacado favorablemente. 

La integración en LdShake de los editores es muy buena hasta el punto que parecen una sola 

plataforma. 

La navegación y la facilidad que proporciona todo el interfaz ha sido un punto muy positivo con 

un resultado visual muy amigable 

Puntos a mejorar 

Mejorar la coordinación entre las interfaces de eXeLearning y LdShake para salvar los 

documentos. 

En el listado general de los LdS se podría indicar mediante un icono que tipo de editor se ha 

utilizado en cada LdS. 
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Por último he calculado la valoración media del cuestionario final en la tablea 12 (1 poco 

adecuado - 5 muy adecuado). 

 Valoración 

Interfaz de edición de LdShake 4,1 

Tamaño suficiente del cuadro de edición 4,3 

Cantidad de elementos en la vista de 
edición 

4,2 

Velocidad en salvar los documentos 4,0 

Interfaz de la vista previa 4,1 

Visualización del historial de WebCollage 4,1 

Visualización del historial de 
eXeLearning 

4,4 

La publicación de documentos es 
intuitiva 

4,3 

La consulta de revisiones es intuitiva 4,2 

La navegación en general es intuitiva 4,1 

La función de los comentarios es útil 4,2 

Es fácil llegar a la pantalla que buscas 4,3 

Los formatos a los que se exporta te 
parecen adecuados 

4,4 

El formato de la URL pública del 
documento es adecuado para compartir 

4,5 

El sistema en general es útil para 
coeditar documento entre varios usuarios 

4,1 

Tabla 12.  Puntuación de los usuarios 

Después de analizar los resultados he podido comprobar cómo la herramienta ha respondido 

según lo esperado y los usuarios han podido realizar las tareas asignadas satisfactoriamente. 

Esto permite concluir que el diseño de los distintos elementos como las previas, las revisiones o 

la exportación de documentos ha resultado acertado y su implementación ha respondido a las 

expectativas. 
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7. Conclusiones y trabajo futuro 

Una vez completado todo el proyecto ya puedo realizar una valoración completa de todo el 

proceso sacando las pertinentes conclusiones y también sugerir algunos puntos a desarrollar en 

el futuro. 

7.1 Conclusiones 

Durante todo el proceso de desarrollo he podido experimentar la complejidad, dificultades, 

dudas y demás problemas que van surgiendo. Tomando como base esta experiencia del proyecto 

final de carrera expongo las conclusiones que he sacado. 

 Los objetivos marcados al inicio del proyecto se han cumplido totalmente ya que he 

conseguido plantear una arquitectura de integración viable aplicada a los dos editores 

propuestos y con unas pruebas de usuario satisfactorias. 

 La aportación que realizan tanto WebCollage como eXeLearning a LdShake es bastante 

significativa y creo que es de gran utilidad en el conjunto de la plataforma ya que se 

adaptan perfectamente al entorno web en puntos como en su funcionamiento o la 

visualización de los documentos y además están enfocados a la creación de contenidos 

educativos que es uno de los puntos clave de LdShake. 

 Debido a la necesidad de modificar el servidor de eXeLearning he necesitado aprender 

el lenguaje Python. El proceso ha sido rápido ya que es un lenguaje de alto nivel muy 

intuitivo con una gran cantidad de librerías para distintas tareas muy sencillas de utilizar 

además de una API bien documentada en su página web. 

 El lenguaje PHP  ya lo había usado anteriormente aunque esta vez con ELGG la 

complejidad del desarrollo a elaborar era mucho mayor. Cabe destacar que como en el 

caso de Python dispone de una buena documentación y multitud de ejemplos que 

facilitan el desarrollo en multitud de situaciones. 

 En cuanto al desarrollo del código del cliente he podido experimentar en profundidad el 

desarrollo de una aplicación con AJAX y sus correspondientes métodos de debug con 

herramientas como firebug que me han permitido monitorizar las interacciones entre 

cliente y servidor. 

 También he tenido que solventar distintos problemas debido a diferencias entre el 

comportamiento de los distintos navegadores en algunos estilos CSS y el 

posicionamiento de los distintos elementos de una página. 

 El desarrollo con la plataforma ELGG ha resultado razonablemente sencillo aunque se 

echa en falta una mayor abundancia de ejemplos documentados. 

 He podido introducirme en el mundo del desarrollo de contenidos educativos, pudiendo 

comprobar todo el desarrollo teórico que hay alrededor más allá de los editores de 

contenidos. Por ejemplo la planificación de un curso o los canales de feedback. 

 Ha sido interesante poder colaborar a una aplicación desarrollada activamente por otras 

personas mientras realizaba el proyecto y ver su evolución durante el proyecto. 

 El desarrollo de esta ampliación de LdShake me ha permitido conocer el trabajo que se 

realiza en el GTI (grupo de tecnologías interactivas) de la UPF. 

7.2 Trabajo futuro 

Después de trabajar durante unos meses en LdShake he podido comprobar de primera mano 

todo el trabajo realizado hasta ahora, sin embargo aún hay muchas ampliaciones que se podrían 

investigar entre ellas propondré las siguientes. 

 Adaptación de WebCollage a Internet Explorer 9: Al final del desarrollo he podido 

comprobar cómo el editor WebCollage tiene algunos problemas con su interfaz con el 
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nuevo navegador de Microsoft. Sería necesario investigar los cambios a realizar junto 

con una actualización de la librería dojo. 

 Implementación de la interfaz XUL de eXeLearning en javascript: Con la salida de 

Firefox 4 mozilla ha decidido eliminar el soporte del lenguaje XUL en páginas web. 

Este cambio requiere implementar dos partes de la interfaz en javascript que se podría 

realizar mediante algún toolkit multiplataforma como jQuery o dojo. 

 Edición multiusuario en tiempo real: Actualmente ya se pueden editar documentar entre 

varios usuarios pero no de forma simultánea. Sería interesante que múltiples usuarios 

pudieran colaborar y intercambiar impresiones en tiempo real pudiendo por ejemplo ver 

los cambios que realiza el otro usuario en tiempo real con algún tipo de comunicación 

por chat o voz. 

 Implementación del editor de ecuaciones en LaTeX: eXeLearning permite editar 

ecuaciones mediante el motor LaTeX. Para implementar esta funcionalidad en LdShake 

requiere un trabajo adicional para hacer funcionar la edición a través de una 

comunicación con AJAX con el servidor. 

 En las pruebas de usuario de eXeLearning he podido identificar un problema en la 

interfaz con el flujo de eventos para salvar los documentos ya que eXeLearning pide 

confirmar la edición de cada elemento correspondiente a un iDevice. Esto confunde a 

los usuarios ya que piensan que LdShake ha salvado el documento completo. Para 

solventar esto seria necesario monitorizar la edición de cada iDevice con javascript y o 

bién alertar al usuario que salve el documento completo al salir o salvar 

automáticamente todo el documento con cada confirmación de cada iDevice. 

 Mejorar el listado de los LdS para que se pueda identificar claramente co que editor se 

han realizado ya sea con CKEditor, WebCollage o oXeLearning. 
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9. Apéndice 

9.1 Apéndice A – Guión de las pruebas de usuario 

Pruebas sobre la integración de los editores WebCollage y 

eXeLearning en LdShake 

 
1. Introducción 
Este cuestionario tiene como objetivo evaluar mi proyecto final de carrera sobre integración de 

editores en LdShake. Para ello es necesaria la colaboración de usuarios ajenos al desarrollo para 

obtener una visión imparcial del trabajo realizado. 

En esta prueba vamos a crear dos Learning design Shake (LdS), uno para cada editor y 

pasaremos por cada una de las funcionalidades que presentan tanto la integración de estos dos 

editores en LdShake como la colaboración entre distintos usuarios para elaborar los 

documentos. Para ello será necesario crear una cuenta en LdShake y realizar a continuación 

unas sencillas pruebas.  

A continuación incluyo una breve descripción de cada uno de los editores incorporados y de la 

plataforma  LdShake. 

 

LdShake 
Es un Control Management System  (CMS) especialmente pensado para las necesidades que 

tiene una comunidad online dedicada a crear recursos educativos. Concretamente la Facultad de 

Ciencias Experimentales y de la Salud de la UPF necesitaba una herramienta para gestionar sus 

recursos de aprendizaje, una herramienta a través de la cual los usuarios pudieran publicar sus 

UoL (unit of Learning) para que los usuarios de la comunidad las puedan usar y a su vez 

proporcionar feedback sobre los contenidos.  

Por otra parte en LdShake también es importante la creación de contenidos, ofreciendo un editor 

con el que se pueden crear contenidos y editarlos con la colaboración de otros usuarios. 

Entre otras funcionalidades los usuarios pueden elegir a que otros usuarios permiten editar o ver 

su trabajo, publicar el contenido final al público o hacer comentarios sobre los documentos. 

 

WebCollage  
Es un editor de alto nivel que permite crear UoL siguiendo patrones CLFP(Collaboritive 

Learning Flow Patterns). Va dirigido a un público compuesto por profesores que no 

necesariamente tienen conocimientos de LD. En este sentido es una herramienta de alto nivel. 

Las CLFP representan técnicas ampliamente aceptadas y que son habitualmente usadas por 

profesionales para estructurar el flujo de tipos de actividades envueltas en aprendizaje 

colaborativo. 

Algunos CLFP que incorpora WebCollage son Jigsaw, Pyramid, Simulation, Brainstorming, 

TPS y TAPPS. 

El editor permite publicar los contenidos en el formato estándar IMS LD. 

 

eXelearning 
El editor eLearning XHTML (eXe) es un entorno de edición para ayudar a profesores y 

académicos en el diseño, desarrollo y publicación de web, basada en el aprendizaje y 

la enseñanza de los materiales sin necesidad de dominar en HTML o aplicaciones complejas de 

publicación en la Web. 

Entre las principales características se encuentran: 
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 Proporciona una herramienta intuitiva y fácil de usar que permite a los 

profesores publicar páginas web de aspecto profesional para el aprendizaje. 

 Los contenidos generados pueden ser fácilmente importados por  sistemas de 

gestión de aprendizaje. 

 La funcionalidad WYSIWYG permite a los usuarios ver el contenido tal y como 

que se verá cuando se publique. 
 

2. Parte previa 
Antes de empezar el test es necesario que realicemos una serie de preparativos para el correcto 

desarrollo de la sesión. 

Material previo 
En primer lugar necesitamos una cuenta en LdShake. 

Como navegador utilizaremos Firefox ya que es compatible con los dos editores. 

Si usas Firefox 4.0 hay que instalar la siguiente extensión para poder ver la interfaz de 

eXeLearning. https://addons.mozilla.org/en-US/firefox/addon/remote-xul-manager/ 

Una vez instalada la extension reinicia el navegador y pulsa el botón Firefox, ves a 

Desarrollador Web->Administracion de XUL remoto. En la ventana que te aparecerá pulsa el 

botón agregar y añade el dominio “ldshake.upf.edu”. 

Una imagen en formato jpg, png o gif para insertar en un documento. 

Familiarización con la plataforma LdShake 
En primer lugar entra con la cuenta de usuario de LdShake que hayas creado anteriormente. Una 

vez iniciada la sesión verás una pantalla de bienvenida con un breve resumen de las 

funcionalidades de LdShake.  

Ves a la sección LdShakers en la barra superior. Verás el resto de usuarios y grupos registrados 

en LdShake. Apúntate algún usuario para más tarde compartir tus documentos. 

En “Browse LdS” encontrarás documentos con permisos para que el resto de usuarios los 

puedan visualizar y descargar. En “My LdS” encontrarás los LdS que hayas creado y 

adicionalmente también los que tengas permisos de edición para colaborar en su elaboración. 

Por último en “New LdS” podrás iniciar un nuevo LdS ya sea de tipo “Rich Text Editor” , 

“WebCollage” o “eXelearning”. 

A partir de aquí empieza la prueba sobre los editores integrados en LdShake. 

 

3. Parte WebCollage 
En esta parte crearemos un LdS sobre algún curso ficticio a realizar. 

En la barra superior pulsa en “New LdS-> WebCollage” para crear un nuevo LdS de tipo 

WebCollage. 

Una vez cargado el editor sustituye “Untiled LdS” por el título de tu LdS. 

A continuación hay que rellenar los 3 apartados principales de WebCollage. Él título del curso, 

los pre-requisitos y por último añadir los objetivos finales del curso. 

En la pestaña “Learning Activity Flow” añadiremos un par de CLFP para nuestro curso. Pulsa 

en “Add CLFP” y añade un “Think Aloud Pair Problem Solving”. 

Ahora sitúa el ratón sobre el nuevo CLFP y selecciona “Add a CLFP ... after this one” y añade 

un CLFP de tipo “Simulation”. 

Para compartir tu LdS pulsa en el botón Share y añade otro usuario para que pueda editar el LdS 

que has iniciado. Escribe su nombre de usuario en el recuadro editors y pulsa enter. 

Guarda tu LdS con “Save and exit”. 

https://addons.mozilla.org/en-US/firefox/addon/remote-xul-manager/
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En la barra superior navega a “My LdS” allí deberías encontrar tu LdS. Pulsa en “edit” y 

comprueba que lo que se muestra corresponde con lo que  guardaste anteriormente. Cuando 

acabes pulsa “Cancel”. 

Ahora contesta estas preguntas sobre esta parte. 

1) ¿Has encontrado algún problema que te haya impedido desarrollar alguna de las tareas? 

Explícalo. 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

 

2) ¿Cuantas tareas no has podido completar? 

_____________________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

 

3) ¿Cuánto tiempo aproximadamente te ha llevado completar esta sesión? 

_____________________________________________________________________________ 

 

4) ¿Hay algún punto que te ha tomado más tiempo del normal por algún problema? Coméntalo. 

_____________________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

 

5) ¿En algunas tareas has recibido mensajes de error por parte del editor? Indica cuales. 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

 

6) ¿Los contenidos que has desarrollado se han guardado correctamente y has podido abrirlos 

posteriormente? 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 
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_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

 

4. Parte eXelearning 
En la barra superior pulsa en “New LdS->eXelearning”. 

En el menú inferior izquierdo pulsa “Free text”. 

 

Cuando aparezca el editor de texto en la ventana principal copia un párrafo de texto cualquiera. 

A continuación pulsa en el botón para subir imágenes. 

 

Pulsando en el botón browser que está a la derecha de 'File/URL' y selecciona una imagen 

cualquiera. 

 

Cuando aparezca en pantalla pulsa “Insert”. 

La imagen debería aparecer en el editor. Ahora pulsa el OK abajo a la izquierda que indica la 

validación del texto. 

 

Para compartir tu LdS pulsa en el botón “Share” y añade otro usuario para que pueda editar el 

LdS que has iniciado. 

Guarda tu LdS con “Save and exit”. 

En la barra superior navega a “My LdS” allí deberías encontrar tu LdS. Pulsa en “edit” y 

comprueba que lo que se muestra corresponde con lo que  guardaste anteriormente. Cuando 

acabes pulsa “Cancel”. 

 

Ahora contesta estas preguntas sobre esta parte. 

1) ¿Has encontrado algún problema que te haya impedido desarrollar alguna de las tareas? 

Explícalo. 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________
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_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

 

2) ¿Cuantas tareas no has podido completar? 

_____________________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

 

3) ¿Cuánto tiempo aproximadamente te ha llevado completar esta sesión? 

_____________________________________________________________________________ 

 

4) ¿Hay algún punto que te ha tomado más tiempo del normal por algún problema? Coméntalo. 

_____________________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

 

5) ¿En algunas tareas has recibido mensajes de error por parte del editor? Indica cuales. 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

 

6) ¿Los contenidos que has desarrollado se han guardado correctamente y has podido abrirlos 

posteriormente? 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

 

5. Parte de visualización 
En esta primera fase hemos creado un LdS y lo hemos compartido con otra persona para que 

pueda sumar-se a su elaboración. En esta segunda fase veremos nuestro LdS, su historial y los 

archivos resultantes. 

En la barra superior pulsa en “My LdS” y selecciona el LdS que acabas de crear.  
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Deberías ver una previa/resumen del LdS, además de información complementaria, los archivos 

con el documento y un espacio para comentarios. 

Prueba a descargar los ficheros ZIP que se ofrecen. 

Pulsa en “Publish this document”, deberías obtener una dirección para prestar a cualquier 

persona para que pueda ver tú trabajo aunque no esté registrado en LdShake. 

Copia y pega la dirección en una nueva ventana y comprueba si puedes ver la previa del 

documento junto con los links de descarga. 

Ahora en la parte inferior añade un comentario sobre tu documento. 

Vuelve a la ventana original y ahora pulsa en “View revision history”. 

Aquí puedes ver las diferentes modificaciones que se han realizado al documento. En estos 

momentos sólo deberías ver una sola revisión que pertenece a tu documento. Si el documento es 

de tipo eXelearning pulsa en el número de revisión para tener una perspectiva más amplia con 

una previa de la revisión. 

 

Ahora contesta estas preguntas sobre esta parte. 

1) ¿Has encontrado algún problema que te haya impedido desarrollar alguna de las tareas? 

Explícalo. 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

 

2) ¿Cuantas tareas no has podido completar? 

_____________________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

 

3) ¿Cuánto tiempo aproximadamente te ha llevado completar esta sesión? 

_____________________________________________________________________________ 

 

4) ¿Hay algún punto que te ha tomado más tiempo del normal por algún problema? Coméntalo. 

_____________________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

 

5) ¿En algunas tareas has recibido mensajes de error por parte del editor? Indica cuales. 
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_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

 

6) ¿Los contenidos que has desarrollado se han guardado correctamente y has podido abrirlos 

posteriormente? 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

 

6. Parte de coedición 
Una vez hemos acabado esta segunda fase ya hemos comprobado el resultado obtenido de 

nuestro LdS y como lo verán otros usuarios. En la tercera fase vamos a desarrollar La 

funcionalidad de coedición de los documentos. 

 

En la barra superior pulsa en “My LdS” , verás tu LdS y quizás el de algún otro usuario que 

haya compartido contigo algún documento para editar. 

Si ves algún documento de otro usuario pulsa sobre su título. Si no ves a la tarea 6.8. 

Observa la previa del documento y añade algún comentario. 

A continuación pulsa en “Edit this LdS”. 

Ahora deberíamos estar en la ventana de edición del documento. Haz alguna pequeña 

aportación al documento, ya sea en forma de algún CLFP, añadir otro “Free text”, corrección, 

etc. 

Pulsa en “Save and exit”. 

Una vez cargue la ventana/resumen  pulsa en “View Revision History” y comprueba que se ha 

añadido una nueva revisión con tus cambios. Si el documento es de tipo eXelearning pulsa 

sobre la revisión y en la página siguiente marca la casilla “View changes from previous 

revision”. Deberías ver resaltado en verde o rojo los cambios que has realizado respecto al 

documento que te encontraste. 

En la barra superior pulsa en “Browse LdS “. Aquí deberías ver además de los LdS que puedes 

editar también los LdS de otros usuarios, pero en estos últimos sólo tienes permiso para ver el 

documento y dejar comentarios. Selecciona un documento y repite la tarea 6.3 con este 

documento. 

 

Ahora contesta estas preguntas sobre esta parte. 

1) ¿Has encontrado algún problema que te haya impedido desarrollar alguna de las tareas? 

Explícalo. 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________
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_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

 

2) ¿Cuantas tareas no has podido completar? 

_____________________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

 

3) ¿Cuánto tiempo aproximadamente te ha llevado completar esta sesión? 

_____________________________________________________________________________ 

 

4) ¿Hay algún punto que te ha tomado más tiempo del normal por algún problema? Coméntalo. 

_____________________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

 

5) ¿En algunas tareas has recibido mensajes de error por parte del editor? Indica cuales. 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

 

6) ¿Los contenidos que has desarrollado se han guardado correctamente y has podido abrirlos 

posteriormente? 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

 

 

7. Cuestionario final 
Por último hay que rellenar un breve cuestionario sobre tú experiencia en esta sesión de 

LdShake. 

1) Indica lo que más te ha gustado de esta sesión. 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 
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2) Indica lo que menos te ha gustado o aspectos mejorables. 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

 

Valora de 1 (poco adecuado) a 5 (más adecuado) los siguientes aspectos marcando la casilla que 

corresponda: 

 

 1 2 3 4 5 NS/NC 

Interfaz de edición de LdShake       

Tamaño suficiente del cuadro de edición       

Cantidad de elementos en la vista de 
edición 

      

Velocidad en salvar los documentos       

Interfaz de la vista previa       

Visualización del historial de WebCollage       

Visualización del historial de eXelearning       

La publicación de documentos es intuitiva       

La consulta de revisiones es intuitiva       

La navegación en general es intuitiva       

La función de los comentarios es útil       

Es fácil llegar a la pantalla que buscas       

Los formatos a los que se exporta te 
parecen adecuados 

      

El formato de la URL pública del 
documento es adecuado para compartir 

      

El sistema en general es útil para coeditar 
documento entre varios usuarios 

      

 

3) Tienes alguna sugerencia o mejora sobre lo que has visto de LdShake. 

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________ 

Gracias por participar en esta evaluación de mi proyecto. 
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Apéndice B - Glosario 

Apache. Servidor web HTTP. 

BASH. Interprete de commando del proyecto GNU basado en Bourne shell. 

CKEditor. Editor de texto web WYSIWYG. 

CLFP. Collaborative learning flow pattern. Són unos patrones que cumplen la función de 

organizar un flujo de eventos para el aprendizaje en grupo. 

CMS. Content Managing System. Son una serie de procedimientos para un controlar un flujo de 

procesos en un entorno colaborativo. 

DOS. Disk Operating System. 

Eclipse. Editor de código multiplataforma. 

ELGG. Es un framework escrito en PHP para la creación de redes sociales. 

ELP. Formato de almacenamiento de datos de eXeLearning (eXeLearning Package). 

GET/POST Comandos para enviar o solicitar datos al servidor en el protocolo HTTP. 

iDevice. (en eXeLearning) Colección de elementos estructurales que describen un contenido 

educativo. Tenemos ejemplos como el bloque de texto, la galería de imágenes o el cuestionario. 

IMS LD. Es una especificación que permite modelar procesos de aprendizaje. 

NetBeans. Editor de codigo multiplaforma. 

Nevow. Framework para aplicaciones web escritas en Python. Su componente Athena 

proporciona una comunicación bidireccional que permite realizar llamadas RPC. 

PHP. Lenguaje orientado a la creación de páginas web dinámicas. 

Python. Lenguaje de programación de alto nivel que enfatiza la legibilidad del código. 

SCORM. Colección de especificaciones que define las interacciones entre el cliente y el 

servidor en un entorno de apredizaje basado en la web. 

Tag. Metadato de character informal asignado a un dato. 

TinyMCE. Editor de texto web WYSIWYG. 

Twisted. Servidor web HTTP basado en python. 

XPCONNECT. Tecnología que permite la interacción entre elementos javascript y XPCOM en 

navegadores mozilla. 
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