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RESUMEN

La educacion en los ultimos afios ha cambiado mucho especialmente por la
inclusién de las TIC's, esto ha hecho que cada vez sea mas necesario
modernizar el aula de clase implementando soluciones tecnoldgicas que
permitan el uso adecuado de estas nuevas herramientas. En base a los
procesos de modernizacion y garantia en la calidad de la educacién
impulsados desde el gobierno central en los ultimos afios, entonces la ESPE
tiene un desafio que es el de impulsar el uso adecuado de las TIC's en sus
aulas de clase. Para realizar estos cambios se requiere de decision y sobre
todo conocer que nos ofrece la tecnologia actual para mejorar las aulas de
clases. Debido a los altos costos que implican instalar estos equipos se ha
usado en la medida de lo posible software libre y rehusar los equipos
existentes de la ESPE. Con esto se logra tener aulas digitales con costos
medianamente bajos. Para el proceso de implementacion se usé el marco de
trabajo SCRUM, que permitié organizar el proceso pero sobre todo acercarnos

a las necesidades de la universidad al proponer esta solucion.

PALABRAS CLAVE:
- MARCO DE TRABAJO
- SCRUM
- TIC'S
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ABSTRACT

In recent years education has changed a lot especially for the inclusion of the
ICT, this has made it increasingly more necessary to modernize the classroom
by implementing technological solutions that allow the appropriate use of these
new tools. Based on the modernization and guarantee the quality of education
promoted by the central government in recent years then the ESPE has a
challenge that is the promote the proper use of the TIC’s in their classrooms.
To make these changes this decision requires knowledge and above all to
begin the process of adoption of these new technologies. Because of the high
costs involved in installing such equipment it has been used as far as possible
free software and refuse to existing or disused ESPE equipment. This is
achieved having digital classrooms with costs fairly low. For the
implementation process was used SCRUM, allowing to organize the process
and closer to the needs of the University to propose this solution was used to

the implementation process.

KEY WORDS:
- FRAMEWORK
- SCRUM
- ICT




CAPITULO 1

INTRODUCCION

1.1 Antecedentes

En el ambito educativo se han dado muchos avances tecnolégicos ya que
existen un sin numero de dispositivos que estan a la disposicion de docentes
y alumnos que facilitan la ensefianza y el aprendizaje. Desde el computador
personal, pasando por el Internet, videoconferencias, entornos colaborativos,
y més elementos tecnologicos.

Todas estas ventajas tecnolOgicas estan cuestionando el concepto
tradicional del salén de clase, no sélo en su labor epistemoldgica, sino en sus
materiales didacticos, su planta fisica, sus herramientas habituales, entre
otros.

De acuerdo al Plan Nacional del buen vivir en la seccién 6.5y 6.6 nos dice
gue “la accién estatal en los proximos afios deberd concentrarse en tres
aspectos fundamentales: conectividad, dotacion de hardware y el uso de TIC
para la Revolucion Educativa.” (Ecuador, Senplades, s.f.)

Esta politica pone de manifiesto el afan del estado ecuatoriano por usar la

tecnologia en favor de la educacion.

1.2 Planteamiento del problema

Durante los ultimos afios se han producido drasticos cambios tecnoldgicos
en el mundo y la educacibn no podia ser la excepcion. En la ESPE
(actualmente Universidad de las Fuerzas Armadas) con el transcurso del
tiempo ha ido adoptando estas nuevas tecnologias. Las aulas de clase
pueden mejorar su equipamiento, para dotar de facilidades tanto a docentes
como estudiantes.

Se usa el proyector como una de las principales herramientas para impartir
clases. Pero si a este proyector se le afiade equipos que puedan potenciar su

uso, se podria mejorar significativamente la calidad de una clase y con el
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tiempo obtener un modelo de aula digital haciendo uso de las TIC’s (Wikipedia,
TIC's, s.f.).

Muchas son las razones que impiden la implementacion de este tipo de
aulas pero quizéas la méas importante es el desconocimiento de las bondades
gue ofrecen tanto al nivel académico como al estatus de la universidad.

Otro aspecto que debe ser tomado en cuenta es que para manejar este
tipo de aulas se requiere que los docentes estén capacitados en el uso de las
nuevas tecnologias de la informacion.

El no aprovechar la implementacién de estas tecnologias podria producir
gue la ESPE quede relegada con respecto a otras universidades en lo

referente a la aplicacién de las TIC’s en la educacion.

1.3 Justificacién e importancia

El implementar aulas digitales permitird a la ESPE mejorar el nivel
educativo, mantener el estatus de universidad de calidad y fomentar el uso de
la tecnologia en la educacion.

El implementar aulas digitales mejorara el status de los alumnos y
docentes al estar mas capacitados y hacer uso de nuevas tecnologias en su
proceso educativo.

Ser un referente en la implementacion de tecnologia en las aulas de clase
para otras universidades del pais.

La ESPE incrementard el interés de futuros alumnos al ser considerada una
universidad de calidad y competitiva.

Existen claros ejemplos de implementacién de este tipo de proyectos en
otras universidades del pais por tanto no hay tiempo que perder en su

implementacion.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivos General

Analizar y disefiar aulas digitales para los laboratorios del
Departamento de Ciencias de la Computacion de la ESPE sede Sangolqui



usando las TICs aplicadas a la educacion con el objeto de mejorar el nivel de

educacion usando herramientas de software libre.

1.4.2 Objetivos Especificos

- Analizar la situacion actual de los laboratorios informéaticos del
departamento de ciencias de la computacion.

- Determinar los elementos y el funcionamiento de las aulas
digitales, tanto hardware como software, comunicaciones y equipos
complementarios.

- Elaborar propuesta técnica de mejoramiento de los laboratorios
informaticos del departamento de ciencias de la computacion.

- Implementar una solucién piloto con software libre con la

infraestructura y equipos existentes.

1.5 Alcance

El presente proyecto se limitara a implementar un piloto de aulas
tecnoldgicas bésicas ya que un aula tecnolégica completa esta compuesta de
una extensa cantidad de elementos y estos varian de acuerdo al area técnica
para la que es disefiada el aula. También se limitard a la ESPE en su sede de
Sangolqui en un laboratorio de informatica del departamento de Ciencias de
la computacién ya que para las otras sedes hay que hacer un estudio de su
infraestructura para ver si es o no factible instalar este tipo de aulas.

1.6 Herramientas

Las herramientas que se usaran son las siguientes:

1.6.1 Hardware

- 1 Laptop.
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- 1 Computador de escritorio Core i5, 8 Gb memoria RAM, disco duro
de 1 Th, Lector de Blueray, tarjeta de Sonido 5.1, tarjeta de red
10/100/100(Servidor de aplicaciones)

- 1 Impresora.

- Sistema de Sonido envolvente 5.1

- Proyector de 2500 limenes o0 mas

- Pizarra digital

1.6.2 Software
En la Tabla 1 se ha detallado el software basico a ser en el desarrollo del
presente trabajo.

Tabla 1.
Software a ser usado

Controlador Aplicacién a utilizar

Administracion de computadores Italc v 2.0

Laboratorio
Video Conferencia OpenMeetingl1.9.1
Software de Pizarra Digital Open-Sankoré 1.30

1.7 Factibilidad

La factibilidad del presente proyecto estd dividida en tres partes, la
factibilidad técnica, la factibilidad econémica y la factibilidad operativa.

1.7.1 Factibilidad Técnica

El proyecto a desarrollar hace uso de software libre por tanto toda la
informacion necesaria para su implementacion esta disponible en sus
respectivos sitios web. Adicionalmente el hardware que se requiere para la
implementacion ya lo tiene disponible la institucién ya que no es hardware

especial o de una marca especifica.
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El gobierno ecuatoriano ha impulsado la implementacion de las
denominadas escuelas y colegios del milenio que entre sus caracteristicas se
encuentran el estar dotados de aulas digitales y conectados al internet.
También en el &mbito universitario ya se estan implementando este tipo de
aulas, un caso en particular es el de la Universidad Técnica Particular de Loja,
gue ya tiene instaladas este tipo de aulas y hace uso de ellas para sus
alumnos de modalidades presenciales y a distancia (tutorias).

1.7.2 Factibilidad Econémica

El proyecto esta dividido en dos partes, la primera es implementar el
proyecto piloto (objeto de la presente tesis) y la segunda es la implementacién
de las aulas con tecnologia de punta y dependiendo de los recursos que
asigne la ESPE, este valor se definira en el desarrollo de la tesis, mientras

gue el valor de la primera parte del proyecto esta detallado en la Tabla 2.

Tabla 2.
Recursos necesarios

Recurso Humano Valor Meses Total
Investigador 800 6 4800
Laptop(Arriendo) 20 6 120
Impresora(Arriendo) 15 6 90
1 Computador Core i5 500 6 500
Sistema Audio 5.1 50 6 50
Proyector 2500 lumens * * 0
Pizarra Digital * * 0
Italc v 2.0 * * 0
Open-Sankoré 1.30 * * 0
Otros
Movilizacion 80 6 480
Servicios Béasicos 60 6 360
Internet 60 6 360
Papeleria 30 6 180
Total 1615 6 6940




1.7.3 Factibilidad Operativa

El proyecto sera desarrollado directamente en un laboratorio del
departamento de Ciencias de la Computacion de la ESPE, por tanto todo el
proceso de implementacion estara disponible para el personal docente.

El sistema debe ser administrado por el personal a cargo del centro multimedia

guienes seran los que garanticen el buen funcionamiento del mismo.

El proyecto esta disefiado de tal manera que cualquier persona con
conocimientos intermedios de computacion lo pueda manejar. Para que exista
informacion de uso se generaran manuales para que se puedan usar todos

los sistemas que se instalaran.



CAPITULO 2

MARCO TEORICO

2.1Introduccién

En este capitulo se describiran los fundamentos tedricos necesarios para
la implementacion del presente trabajo.

2.2 Aula digital

Las aulas digitales son aulas de clases que tienen entre su
equipamiento equipos tecnoldgicos con diferentes funcionalidades pero que
en su conjunto permiten que tanto estudiantes como docentes puedan
acceder a internet, redes educativas, cientificas, colaborativas o de
investigacion ademas de contar con sistemas modernos de presentacion y

proyeccion multimedia para facilitar el proceso de aprendizaje.

A estas aulas también se las conoce con esa denominacion porque
hacen uso de las TIC’s en le Educacién. Para entender adecuadamente los

conceptos se deben definir los elementos basicos de un aula digital que son:

- Pizarra Digital Interactiva(“PDi”)
- Proyector

- Sistema de audio

- Computador de control

- Acceso a internet

Estos son elementos basicos y minimos con los que cualquier aula
digital basica deberia contar. A estos elementos basicos se le pueden agregar

otros como los que se detalla a continuacion:

- Pantalla blanca
- Reproductor de DVD

- Videocamara digital
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- Computadoras portatiles en red al menos una por cada dos
estudiantes

- Sistema de recarga de equipos portatiles

- Impresora

- Scanner

- Sistema de Video Conferencia

- Sistema de respuesta interactiva

- Cémara de documentos

- Traduccion simultanea

- Streaming (audio y video)

- Grabaciéon de clases

2.3TICs

Por definicién las TICs son: “Las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC o bien NTIC para nuevas tecnologias de la informacién y
de la comunicacion) agrupan los elementos y las técnicas usados en el
tratamiento y transmisién de informacién, principalmente la informatica,

Internet y las telecomunicaciones” (Wikipedia, TIC's, s.f.).

2.4TICs en la educaciéon

Las TICs puedan estar vinculadas a toda actividad que realiza el ser
humano, en la educacion el término TICs se empez6 a usar por el afio 2005
en Espafa que es nuestro referente mas cercano por cuestiones del idioma,
pero a nuestro pais no es hasta el afio 2006 que se empieza dar fuerza a este
concepto debido a la presentacién del PDE (Plan Decenal de Educacién
(Ecuador, Educiudadania, 2010)). En este documento de acuerdo a las
politicas planteadas y especificamente el numeral e que literalmente dice:
“Mejoramiento de la infraestructura y el equipamiento de las Instituciones
Educativas”. En este punto se define que es necesario mejorar los equipos

con los que se imparte ensefianza y este mejoramiento va de la mano de la



aplicacion de las TICs en la educacion. Pero ¢qué son las TICs en la

Educacion?

Las TICs en la educacion se definen como la implementacion de sistemas
tecnologicos interconectados entre si que permiten mejorar 0 complementar
los métodos de ensefianza. Entre los principales objetivos que se plantean
para implementar las TICs en las Educacién son:

- Mejorar el nivel de educacién de estudiantes

- Aprovechar adecuadamente internet, redes sociales, y
comunicaciones para el proceso educativo

- Disminuir el nivel de desercion estudiantil al implementar
didacticas formas de aprender

- Optimizar el tiempo de clase al centrarse en aprender en
el caso de los estudiantes y ensefiar en el caso de
docentes, ya que la tarea de transcribir se reduce al

minimo.

También es necesario conocer la definicion de cada uno de los elementos

de un aula digital que se ha enumerado anteriormente.

2.5 Pizarra Digital Interactiva

Una pizarra digital interactiva se define como una superficie lisa en la que
se puede interactuar directamente con el computador y sus aplicaciones
(Garcia, G.,2012). Existen muchos tipos de pizarras digitales interactivas en
el mercado que ofrecen funcionalidades similares. A continuacion se detalla

las mas utiles y conocidas:

2.5.1 Pizarras digitales por Ultrasonidos

Por costos estan entre las mas econémicas del mercado. Para

su funcionamiento requieren de un dispositivo que se acople a la
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pizarra de tiza liquida convencional generalmente este dispositivo va
colocado en la parte superior izquierda o derecha de la pizarra. (J.,
2014) Adicionalmente requiere de un proyector para poder visualizar el
escritorio del computador. Cada vez que se mueve el dispositivo se
necesita calibrar la pantalla.

Como dispositivo de interaccién se tiene a un lapiz o marcador que
emite una sefal ultrasonica y otra de tipo infrarrojo para sincronizar la sefal
con cada pulsacion y este pulso es el que le indica al computador que se esta
haciendo un clic. Existen varias marcas en el mercado pero las que existen en
nuestro pais son Ebeam y Mimio entre las més conocidas como se puede ver
en la Figura 1. Actualmente existen muchos modelos provenientes de china

pero no prestan muchas garantias de funcionamiento.

Figura 1. Modelo de pizarra por ultrasonidos

2.5.2 Pizarras Digitales Electromagnéticas

Utilizan un cableado interno de cobre a manera de malla que cubre
toda la superficie del pizarrén. La ventaja de este tipo de pantallas es que no
requieren de un lapiz con pilas para funcionar, requieren de un proyector para

visualizar el contenido.
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A diferencia de las anteriores pizarras estas son mas costosas ya que
incluye una pizarra completa, disefada especialmente para su
funcionamiento. Las marcas en nuestro mercado de este tipo son Interwrite

como se puede ver en la Figura 2.

“

S ——

Figura 2. Modelo de pizarra electromagnética

2.5.3 Pizarras Digitales Tactiles con malla

Estas a diferencia de las anteriores permiten a mas de usar un lapiz
como método de interaccion, la posibilidad de usar los dedos. Al igual que las
pizarras electromagnéticas, estas pizarras se caracterizan por venir la pizarra
fisica completa es decir no se ayuda de la superficie de un pizarron de tiza
liquida como otros tipos de pizarras sino que en su lugar estas pizarras vienen
con el pizarrébn completo pero requieren de un proyector para visualizar
contenido y se venden por tamafos de acuerdo a la necesidad, generalmente

en pulgadas.

Ejemplos en nuestro mercado de este tipo de pizarras son Interwrite y 3M.

2.5.4 Pizarras Digitales Infrarrojas

Estas pizarras son las mas econdémicas, funcionan con un emisor y un
receptor infrarrojo, requieren de un proyector para visualizar contenido y el

lapiz para interactuar requiere de pilas para funcionar.
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Este tipo de pizarras se ha vuelto muy popular con la implementacion
de pizarras econdmicas usando el control de la Nintendo Wii, con este
dispositivo y el uso de software especial que esta liberado para ser usado por

cualquier persona hace que se posible implementar “PDi” a un bajisimo costo.

projector -

Ver Figura 3.

penciil

"

wiimote computer

Figura 3. Funcionamiento de pizarra digital infrarroja

2.5.5 Pizarra Digital LCD

Estas pizarras varian en costos de acuerdo al tamafio pudiendo llegar
a ser restrictivo el precio si se opta por una de grandes dimensiones. Entre
sus ventajas estéa el que no necesitan de proyector para funcionar aunque son
mucho mas propensas a sufrir dafios si se las traslada de un sitio a otro
constantemente. Al ser pantallas LCD cuentan con un buen contraste y brillo
y tienen la ventaja de ser mucho mas portables que el resto de opciones. En

la Figura 4 se puede ver un ejemplo de las mismas.

Figura 4. Modelo de pizarra digital LCD
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2.5.6 Pelicula Capacitiva Multitouch (Film)

Una opcion interesante y de bajo costo es la utilizaciéon de
peliculas capacitivas que pueden ser usadas tanto en pantallas planas

existentes asi como en cualquier proyeccion.

Una gran ventaja es su versatilidad para ser trasladada.
Dependiendo del fabricante existen peliculas con la capacidad de
soportar 100 toques simultaneos al mismo tiempo. Una limitacién
existente es que el tamafio de la superficie tactil sera del tamafio del
film adquirido. Existen dimensiones desde las 42 pulgadas hasta 100
pulgadas.

2.5.7 Proyector Ultra Short con sistemas de interaccion
incorporados

Algunas empresas optaron por lanzar soluciones de proyeccion
con sistemas de interaccion incorporados. En su mayoria usan
sensores infrerrojos aunque actualmente proporcionan opciones para

trabajar directamente con las manos sin necesidad de un puntero.

Son una muy buena opcion porque solucionan el problema de las

sombras y brillo en la proyeccion.

Su instalacion es un poco compleja ya que se requiere calcular
las dimensiones tanto en altura, distancia con respecto a la pizarra,
tamafo de la pizarra entre otros. Estas variables se ingresan en una
formula proporcionada por el fabricante para obtener los puntos
optimos de instalacion. Sin este proceso previo es dificil garantizar la

fiabilidad de la funcionalidad tactil del dispositivo.
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2.6 Proyector

Este dispositivo es critico para cualquier aula digital, ya que es el que
permite el funcionamiento de la mayoria de pizarras digitales que existen en
el mercado. Es el dispositivo por el cual se puede proyectar cualquier material

audiovisual.

Existen diferentes tipos de proyectores en el mercado y con diferentes
funcionalidades. En lo que respecta a los mas adecuados para las aulas de
clase se puede destacar las siguientes caracteristicas sin incluir marcas

comerciales:

2.6.1 Luminosidad (Lamenes)

Este parametro tiene que ver con la intensidad de luz que tiene cada
proyector. Debido a diferencias que existen entre fabricantes ya que cada
marca de proyectores tiene un método diferente para calcular este elemento,
se debe tomar en cuenta que para un salon de clases, que usan luz artificial y
son espacios grandes, como minimo se requiere de un proyector de 2500

[imenes aunque lo recomendable seria de 3000.

Un pardmetro que estan evaluandose actualmente son los lumens en
color y blanco y negro. Este pardmetro no es proporcionado por todos los
fabricantes, pero basicamente nos permite saber la intensidad y profundidad

gue tendrén los colores en la proyeccion.

2.6.2 Resolucion

Este pardmetro tiene que ver con la el nivel de detalle que tendréd la
proyecciéon, a mayor resolucién mayor detalle tendra la proyeccion. Para el

uso con pizarrones digitales la resolucion recomendada es de SVGA (Alegsa,
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2012): 800 x 600 0 XGA-2 (Xga, 2012):1024 x 768. En la Tabla 3 se muestra

un resumen de las resoluciones mas comunes.

Tabla 3.

Resoluciones comunes

Nombre Pixeles Pixeles Pixeles
Horizontales | Verticales

QVGA 320 240 76800
HVGA 480 320 153600

- 640 360 230400
VGA/SDTV | 640 480 307200
WXVGA 854 480 409920
SVGA 800 600 480000
Wide SVGA | 1024 600 614400
720p 1280 720 921600
WXGA+ 1366 768 1049088
1080p 1920 1080 2073600

Fuente: (Alegsa, 2012)

2.6.3 Duraciéon de la lampara

Este parametro nos indica el tiempo de vida de la lampara del proyector

en general varia de acuerdo a la configuracién de intensidad de color y luz.

En promedio van desde las 2000 a 2500 horas de vida en modo normal de

color y luz. Como se puede observar en la Figura 5 este componente tiene

varias partes que se debe vigilar, ya que de esto dependera el mantenimiento

gue se dard al proyector:
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Bombilla
Conectores

Soporte

Figura 5. Elementos de lampara de proyector

2.7Sistema de Audio

Un sistema de audio es fundamental para el funcionamiento de un aula
digital ya que por medio de este se recibe toda la informacion auditiva que se
tendra a disposicién el aula. Actualmente existe mucho contenido multimedia
disponible por tanto tener un buen sistema de audio ayuda a que el contenido

ofrecido en un aula digital sea facilmente asimilado.

Uno de los problemas mas comunes en un salén de clases normal son los
problemas de audio como eco o falta de amplificacion, esto por no disponer
de sistemas de sonido adecuados. Al instalar un sistema de audio se busca
gue la voz especialmente llegue de forma clara a los asistentes.

Ahora se detallara los sistemas de audio disponibles y que se puedan

instalar en un aula digital.

2.7.1 Sistema?2.1

Estos son los sistemas méas generalizados tanto por sus precios, como

namero de componentes y facilidad de instalacion.

Esta formado por 3 parlantes, Izquierdo, derecho y central que pueden
ser ubicados libremente a cualquier distancia. Como una recomendacién se

sugiere como se puede ver en la Figura 6 dimensiones recomendadas.
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Figura 6. Sistema 2.1

2.7.2 Sistemabs.1

Este sistema nace de la necesidad de tener un sistema de audio
envolvente y por eso esta formado de 5 altavoces: Dos frontales izquierdo y
derecho, dos traseros izquierdo y derecho y un subwoofer.

Un subwoofer es un tipo de altavoz activo y reproduce los sonidos que
oscilan entre los 20 Hz y 200 Hz, conocidos como bajos. (Subwoofer, 2012).
Como se puede ver en la Figura 7 los parlantes son colocados alrededor del

aula.

Figura 7. Sistema 5.1

2.7.3 Sistema6.1
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Esta formado por 6 altavoces: Dos frontales izquierdo y derecho, dos
traseros izquierdo y derecho, uno central y dos subwoofer centrales uno
frontal y otro en la parte trasera. Como se puede observar en la Figura 8, en
esta configuracion de parlantes la mejora se genera al tener un sistema de

bajos que provienen tanto de la parte delantera como posterior mejorando la

A B N\

percepcion de un sonido envolvente.

Figura 8. Sistema 6.1

2.7.4 Sistema 7.1

Es usado en sitios grandes en donde no basta una configuracion de
parlantes en las esquinas. Entonces se agrega dos parlantes centrales y se

mantiene la configuracion del sistema 6.1 como se puede ver en la Figura 9.

0> —= B

12 & &= =
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Figura 9. Sistema 7.1
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2.7.5 Sistema 7.2

Como parte de la mejora del sistema 7.1 se agrega un subwoofer en la

parte posterior con el objetivo de mejorar los bajos en sitios grandes.

% %Bﬁ?

O EETEY

W Zﬁ

Figura 10. Sistema 7.2

2.7.6 Sistema9.1
Fue pensado para auditorios de gran tamafio donde no basta con las

configuraciones anteriormente expuestas y se requiere agregar dos parlantes
centrales adicionales. Como se ve en la Figura 11 el subwoofer va en la parte

central.
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Figura 11. Sistema 9.1
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2.7.7 Sistemas de audio profesionales

Estos tipos de sistemas usan equipos de amplificacién profesional asi
como micréfonos y parlantes con caracteristicas especiales para optimizar el
audio y componentes que optimizan la llegada de la voz amplificada de

manera clara y entendible.

Los equipos de amplificacion existen de muchas marcas y con
diferentes prestaciones, en esta seccion se analizara caracteristicas basicas
gue deben tener estos equipos asi como en el caso de los micréfonos y
parlantes se definira cuales son los que mas se adaptan a la necesidades de

una aula virtual.

2.7.8 Sistemas de amplificacion

Existen dos opciones viables de acuerdo al uso que se propone en un

aula digital. La una es usar parlantes activos y pasivos.

- Parlantes Activos: son parlantes amplificados, es decir no requieren
de una consola de amplificacién para funcionar. La ventaja de este
tipo de equipos es que pueden funcionar independientemente uno de
otro o ser conectados en serie. Una desventaja es que al no tener una
consola que maneje los diferentes parametros de ecualizacion, sus

opciones de configuracién son limitadas.

- Parlantes Pasivos: requieres de una consola de amplificacion, y
pueden ser conectados independientemente uno de otro o en serie.
Su mayor ventaja es que al estar conectado a una consola se puede

tener mayores opciones de tratamiento del sonido.
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2.7.9 Microfonos para el pédium

Para un aula digital es necesaria la implementacion de micréfonos
profesionales. Para esto se definira los tipos de micréfonos necesarios y sus
caracteristicas

- Micr6fono de voz: Estos microéfonos son especificos para realzar la

voz de la persona que esta hablando y reducir el ruido ambiental de
manera que el sonido llegue de manera clara y entendible a los
participantes. Hay que tomar en cuenta que existen varas opciones
en el mercado. Pueden ser microfonos de diadema, de pedestal o
solapa. Como es el pédium donde se instalara es recomendable que
sea uno de pedestal.

Se requiere al menos dos de estos microfonos tomando en cuenta que
siempre existe un presentador y un expositor. El micr6fono para el presentador

podria ser inalambrico.

2.7.10 Micr6fonos inaldmbricos para el publico

Es necesario que existan microéfonos inalambricos para que el publico
pueda realizar preguntas al moderador del aula de clase y también en caso
de videoconferencias que permita que todos los participantes de la misma

puedan participar de manera activa.

2.7.11 Cables para parlantes y micréfonos

Los cables son parte fundamental para obtener una buena calidad de
sonido pero mas aun para tener confiabilidad. Cables de mala calidad generan
problemas en el sonido y su tienden a romperse con facilidad. Por tanto a
pesar de que disponer de cables de calidad contempla un costo considerable,
se debe considerar que son fundamentales para garantizar calidad y
disponibilidad.

Existe una division de acuerdo al tipo de interconexion que van a realizar

estos cables analdgicos que es la siguiente:
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- Cables analdgicos de baja sefial: Estos cables son los permiten
conectar equipos de audio entre si. Pero antes de ser conectados a
la consola de amplificacion, en general son los RCA, que sirven para
conectar un DVD player a la consola, un cable de audio con jack de
3.5 mm que sirve para conectar la salida de audio del computador a
la amplificacion. Estos los més usados. En este tipo de cables es
importante que sean de calidad y sobre todo que tengan
apantallamiento o blindaje para evitar interferencia y degradacion del
sonido.

En el caso del aula digital estos son los cables que mas cuidadosamente
hay que elegir ya que deben ser manipulados con frecuencia, conectados y
desconectados a diario y por tanto deben ser robustos y de buena calidad.

- Cables analdgicos de alta sefial: Estos son los cables que conectan
la consola de amplificacion con los parlantes. Se debe tener en cuenta
es el material y grosor. EI material debe ser adecuado si se instalaran
a laintemperie o si estaran en el piso por donde circulan las personas.
Un parametro a considerar es el grosor que es directamente
proporcional a la intensidad de la sefial. A mas potencia de salida
mayor grosor deberan tener estos cables.

En el caso del montaje para un aula digital no es necesario contar con cables
demasiado robustos ni gruesos ya que estaran instalados encima del techo o

debajo del piso.

2.8Sistema de videoconferencia

Un sistema de videoconferencia permite a los usuarios de un aula digital
poder conectarse e interactuar por medio de audio y video con otras personas
gue pueden como no pueden estar fisicamente en el aula de clases

generalmente por medio de internet. Lo que se debe tener en cuenta que en
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algunos casos no es suficiente una videoconferencia por internet y se

requieren sistemas con lineas y ancho de banda dedicadas.

Por definicion se puede decir que es una: “Conexién multimedial entre dos
0 MAas personas que pueden verse, oirse e intercambiar recursos aunque
estén separados por miles de kilometros. (Alegsa, 2012)”

Existen varios tipos que se clasifican de acuerdo al tipo de conexion, el

modo de videoconferencia, y el equipo y software que se usa.

2.8.1 De acuerdo al tipo de conexidn

De acuerdo al tipo de conexién se tiene 2 opciones.

- RDSI (ISDN): Para este tipo de videoconferencias se usan lineas
dedicadas y donde se garantiza el ancho de banda minimo para
garantizar la calidad de la misma. Su mantenimiento implica costos
medianos a altos dependiendo del ancho de banda que este
contratado para estos servicios.

- Sobre redes IP: Es uno de los sistemas mas generalizado y usado
ampliamente en el mundo debido a su facil uso y que no implica costo

alto y en muchos casos gratuito.

Como ejemplo de sistemas en linea de este tipo se menciona a:

Skype, Google Voice and Video (Hangouts), entre otros.

La calidad de video suele ser de baja o de mediana calidad. Pero todo
esto depende del ancho de banda que se tenga en nuestra conexion a
internet. La mayoria de proveedores de estos servicios incluso ofrecen

servicios de videoconferencia en alta definicion.
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2.8.2 Sistemas de videoconferencia profesional

Estos sistemas generalmente usan equipos de hardware dedicados
para videoconferencia, esta es la opcién recomendad en el caso de montar
una aula digital ya que se garantiza la facilidad de uso y la calidad de la misma.
Pero la funcionalidad del mismo depende del equipo de Tl que configure y de

mantenimiento a los equipos.

Fabricantes reconocidos de estos equipos son: Tandberg, Sony,

Polycom, Lifesize.

2.8.3 Numero de Participantes
Cuando se habla de videoconferencias también es importante definir que

existen dos tipos de videoconferencia de acuerdo al nUmero de participantes.

- Punto a punto
Este tipo de videoconferencias en aulas digitales generalmente se usan
en tutorias entre profesor y alumno. Pueden intervenir solo dos puntos fisicos

0 personas. Ver Figura 12.

Participante
2

% /
\M// Audio / Video

Figura 12. Video conferencia punto a punto

- Multipunto
Este tipo de videoconferencia intervienen 2 0 mas personas 0 puntos

fisicos. Ver figura 13.
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Participante 1

Participante 1 m gmgg m Participante 2

Participante 3

Figura 13. Video conferencia multipunto

2.8.4 De acuerdo alainteraccién

Se divide en dos tipos de acuerdo a la interaccion que tienen los

participantes.

- Presentacion

En este tipo de videoconferencias existen un conferencista o ponente y
el resto de participantes escucha. Las intervenciones son limitadas son a
preguntas puntuales. Son muy usadas para dictar charlas académicas y para
difundir algun tema de interés.

- Discusion abierta
Existen varios ponentes y todos pueden intervenir libremente en el
momento que lo consideren necesario practicamente sin limitaciones de
tiempo. Las sefiales de video de cada uno de los participantes se unen por
medio de una pantalla en una especie de mosaico y se mezcla el audio de

todos los participantes.
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2.9Software para el aula digital

Existe software basico para que funcione un aula digital de estos y debido
a la naturaleza de la presente tesis se centrara en los de tipo Open Source.
Entre los principales e imprescindibles se detalla a:

2.9.1 OpenSankoré

Es un proyecto con sede en Suiza que ofrece las funcionalidades de
software comercial de “PDI” pero bajo la modalidad open source. Es parte de
un ecosistema de utilidades para la educacion digital. Es compatible con
cualquier “PDI” del mercado, incluso con Tablets.

Caracteristicas basicas del programa:
Interfaz amigable que fue creada por estudiantes y docentes para
facilitar su uso e interaccién. Multiplataforma por tanto esta disponible para

Linux, Windows y Mac.

Dedicado a la educacion ya que ofrece un conjunto de funcionalidades
y herramientas que facilitan el agregar diferentes recursos de diferentes tipos
para que sean usados en el aula de clases.
Open Source OpenSankoré es libre, gratuito, y al ser libre permite crea

aplicaciones para que funcionen integradas a el mismo.

2.9.2 iTalc

iTalc es un software de control y administracion de equipos, permite por
medio de un servidor central controlar y visualizar las actividades de cada una

de las computadoras que estan conectadas.

iTalc fue disefiado para ser usado en la educacion ya que permite hacer
capturas de las pantallas de los equipos remotos, permite tomar control

remoto de las computadores y con esto poder brindar soporte remoto. Permite
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enviar mensajes de texto a cada uno de los computares, apagar y reiniciar los
equipos remotamente, por medio de una conexion VPN un estudiante puede

tener acceso a la clase solo con instalar el cliente de iTalc.

2.9.3 OpenMeetings

OpenMeeting es una aplicacibn web que permite realizar
videoconferencias, mensajeria, pizarra, edicién colaborativa de documentos

entre otras funcionalidades.

2.10 Sistemas de respuesta interactiva

Estos sistemas no son nuevos en el entorno empresarial ya que son
usados desde los afios 60, pero en los ultimos afios han tenido impulso en los
entornos educativos debido a la facilidad con la que se pueden implementar
en entornos educativos, quizas un limitante ha sido el costo de

implementacion y el aprender a usarlos adecuadamente.

Los sistemas de respuesta interactiva o sistemas de participacion
interactiva son un recursos que permiten interactuar a los asistes entes de una
clase para responder a preguntas generadas por el orador. La gran ventaja de
este sistema es que el orador genera una pregunta y al instante los asistentes
contestaran usando un dispositivo inalambrico, existe un servidor que recibe
las respuestas, las cuantifica, tabula y entrega los resultados al orador incluso

con gréficos estadisticos.

Todo esto genera un aumento sustancial en la participacion de los
estudiantes en clases ya que como se menciond no solo sirven para tomar
pruebas de evaluacion si no que posibilitan responder cualquier inquietud de
los estudiantes y hacer que ellos mismos respondan y lleguen a la respuesta

correcta. Con esto los estudiantes generan conocimiento.

Este sistema incluso es desde cierto punto de vista amigable con el

ambiente ya que evita el uso de papel para realizar cuestionarios.
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Estos sistemas son Utiles cuando se requiere evaluar el grado de comprension
gue los asistentes han logrado durante un curso, 0 para tomar decisiones en
el caso de que sea un congreso y se requiera que todos los participantes

aprueben alguna mocion.

También sirve para evaluar el conocimiento de un grupo de estudiantes
ya que incluso se pueden realizar pruebas de conocimiento usando este
sistema.

La gran mayoria de dispositivos del mercado funcionan de esta
manera, quizas lo que varia es que en algunos casos el dispositivo de
respuesta no es inalambrico y requiere un cable de conexién a una consola,

aunque este es el caso de dispositivos antiguos.

Hoy en dia existen controles que permiten incluso responder mediante
respuestas con texto e incluso para areas de ciencias exactas la posibilidad
de ingresar ecuaciones matematicas ya que tienen integrado un teclado
gwerty completo.

Marcas comerciales que ofrecen estos dispositivos son Interwrite,

Smart entro las mas conocidas como se puede ver en la Figura 13.

Figura 14. Sistema de respuesta interactiva

Fuente: Interwrite.

2.11 Cémara de documentos

Una camara de documentos es un dispositivo que permite mostrar
mediante un proyector cualquier objeto fisico ya sean transparencias, papeles,
textos e incluso en algunos modelos tienen la posibilidad de hacer zoom lo
gue le da la funcionalidad limitada de un microscopio.
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Estos dispositivos se conectan facilmente al proyector y al computador por
tanto permite que los asistentes puedan visualizar la explicacién y a su vez el
computador puede grabar en video la demostracion. De acuerdo a la marca
existen dispositivos que tienen integracién con pizarrones digitales entonces
se convierten en una poderosa herramienta de enseflanza que permite

capturar cualquier objeto y trabajar sobre él en tiempo real.

La funcionalidad de ampliar cualquier objeto es de gran utilidad ya que se
puede trabajar con objetos de tamafio muy pequefio pero con un zoom se

puede trabajar sobre ellos sin ningan inconveniente.

Otra ventaja es que generalmente cuando se requiere mostrar un objeto
en clase le Unica opcién que queda para los asistentes es acercarse hacia el
orador Yy aglomerarse para poder visualizar el objeto. Con este dispositivo
esto se suprime y todo el auditorio puede observar el objeto sin ningun
problema.

Para trabajos de electronica puede ser de gran ayuda ya que no sera
necesario hacer grupos de trabajo para ir de uno en uno dando indicaciones.
Con este dispositivo se puede hacer una explicacion general a todo el
auditorio e incluso hacer un clase préactica paso a paso, optimizando el tiempo

de clase.

En el mercado existen muchas marcas pero nuevamente las mas
conocidas y recomendadas por cuestiones de garantia y soporte son

AverMedia, Elmo, multiClass. Ver figura 14.
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Figura 15. Sistema de respuesta interactiva

2.12 Traduccién simultanea

Los sistemas de traduccion simultanea permiten que se dicten clases,
seminarios o cualquier tipo de charla en 2 0 mas idiomas. Para esto se dota
al aula de clase o auditorio de equipos que permitan este tipo de interaccion.
Generalmente los sistemas de traduccion simultdnea constan de los

siguientes elementos béasicos:

2.12.1 Cabina insonorizada

Esta cabina permite que los traductores puedan estar aislados de
cualquier ruido de ambiente y de esta manera receptar de manera clara y sin
perturbaciones el audio a traducir. Estas cabinas deben cumplir ciertas
normas para brindar una éptima calidad de sonido, una de ellas es la ISO
4043 que trata sobre el equipo necesario para cabinas mdviles para

traduccién simultanea.

Debe ser ubicada de manera que los traductores tengan buena
visibilidad hacia el presentador y hacia el material audiovisual de existir, para
esto se sugiere que debe estar elevado por encima del piso al menos 30
centimetros. El tamafio de las cabinas debe ser adecuada de acuerdo al
namero de traductores. En el caso genérico de que la traduccion sea de dos
idiomas tipicamente se requiere que la cabina sea de 2 metros de alto y 1.60
metros de ancho. Si es para 3 intérpretes debera ser de 2.40 metros y si es
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para cuatro de 3.20 metros. La profundidad para cualquier caso debera ser de

al menos 1.60 metros.

Las puertas deben ser a prueba de ruido, es decir deben reducir el ruido
exterior en el interior de la cabina. No se recomienda puertas deslizables.
Los orificios por donde ingresen y salgan cables deben ser lo mas pequefio
posibles y de facil acceso.

Deben tener ventanas frontales y amplias de manera que permitan la mayor

visibilidad posible como se puede ver en la figura 15.

Figura 16. Traduccion simultanea

2.12.2 Audifonos paraintérpretes

Este tipo de audifonos deben cumplir con la normativa de la iso 4043.
Deben estar conectados a una consola que filtre el ruido de ambiente de

manera que llegue la voz lo més clara posible.

2.12.3 Microfono de pedestal

Este microfono es para cada uno de los traductores y de la misma
manera que los audifonos, debe estar conectado a una consola que filtre el
ruido de ambiente para que llegue la voz del traductor hacia los asistentes de

la manera mas clara posible.
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2.12.4 Transmisor

Este equipo permite que la voz del traductor sea trasmitida
inalambricamente hacia cada uno de los receptores de los participantes.

2.12.5 Receptores

Son los equipos gque usan cada uno de los asistentes y permiten que se
escuche la traduccion. Estos equipos generalmente son inalambricos y

requieren de baterias para su funcionamiento.

2.13 Video Streaming

Se puede definir como un “sistema de videostreaming que almacena un
conjunto de peliculas que pueden ser solicitadas por cualquiera de sus
clientes. Si la solicitud de conexion de un cliente es aceptada, se inicia una
sesién, y un flujo multimedia se transmite a través de un conjunto de redes
heterogéneas desde el servidor de video hasta el terminal del cliente” (Sertel,
2012).

Un parametro importante es que existen escenarios de calidad en el
servicio QoS (Quality of Service), que son garantizan la menor pérdida o
retardo en la entrega de paquetes, todo esto depende de la técnica de
compresion que se use, el ancho de banda disponible y el medio por el que

se transmite.

Las técnicas de codificacion mas comunes son usando estandares H.26x
y MPEG. Existe una relacion inversamente proporcional en la compresion. A
mayor compresién menor calidad del video y viceversa, es por esto que se

debe buscar un equilibrio entre ambos.

En el ambito educativo hoy en dia es comdn encontrarse con muchos
cursos gue se dictan en linea y para esto se hace uso del videostreaming, que

consiste en emitir la clase, seminario o curso en tiempo real o pregrabado.
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Para que funcione adecuadamente este sistema se necesita algunos

requisitos como son:

- Aula dotada de quipos de amplificacion, con esto se indica que debe
tener micr6fonos para el expositor, y uno adicional para los
participantes en el caso de preguntas todos conectados a una
consola.

- Tener montado localmente un servidor de video streaming o
contratar un servicio de algun proveedor.

- Banda ancha dedicada para la transmisiéon de los videos, caso
contrario no se podrd garantizar una adecuada calidad en el
servicio.

- Camara de video, al menos una que esta ubicada con linea de vista

hacia el expositor y un operador que este controlandola.

Todos estos sistemas estan interconectados y llegan al servidor de
streaming. Existen varias formas de usar el videostreaming, una es usar
servicios en linea ya sean estos gratuitos o pagando una subscripcion y la otra
es montando un servicio propio de streaming. La opcion a elegir dependera
mucho de la infraestructura disponible, presupuesto y disponibilidad de

espacios fisicos.

Actualmente la tendencia es hacia usar servicios disponibles en la web
ya que abaratan costos y solo requieren de una conexién de internet claro que
es necesario asegurar un ancho de banda constante y suficiente para

garantizar una adecuada calidad en el servicio (QoS).

2.13.1 Servicios en linea disponibles

Existen carios servicios en el mercado, algunos de pago y otras
alternativas libres para su uso pero con limitaciones.
- Streaming Video Provider: Es un servicio que ofrece muchas

opciones de configuracion en te las mas destacadas y utiles es la
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posibilidad de crear eventos PPV (Pay-Per-View), protegiendo con
una contrasefa el acceso al streaming, adicionalmente tiene la
capacidad de generarnos reportes tipo Google Analitycs que
permitirAn revisar usos del video, locaciones, cuanto tiempo
usaron el servicio, cuantos usuarios en linea y varias opciones
mas

- Viddler: Este es un servicio a nivel empresarial y una de sus
ventajas es la capacidad de parametrizacibn que tienen los
reproductores de streaming pudiendo incluso agregar
reproductores creados a medida, Otra funcionalidad util es la que
garantizan un ancho de banda constante y una de las mejores
calidades de servicio en el mercado.

- Ustream: Este es uno de los servicios mas usados por ser gratuito
claro que ofrece la opcién de subir la cuenta a Pro Broadcasting
donde garantizan mejores anchos de banda, pero la mayoria de
usuarios lo usa en su version gratuita. Como se explicd
anteriormente una de sus mayores ventajas es la de ofrecer el
servicio gratuito claro que esto genera en el streamings problemas
en la calidad del servicio (congelamientos en la reproduccion) y se

acentlia mas dependiendo de la cantidad de usuarios conectados.

2.14 Sistemas de iluminacién

Los sistemas de iluminacion permiten controlar la cantidad de luz en un
auditorio o sala de clase. Esta cantidad de luz esta medida de acuerdo al tipo
de clase o exposicion que se presenta. Para esto se divide el aula o auditorio
en areas y determinar cuéles se deben iluminar y bajo qué circunstancias se

lo debe hacer.

Generalmente existen dos areas que se pueden identificar. La primera es
el area frontal del salon donde se encuentran los expositores y la segunda
donde se encuentran los asistentes. Al menos debe existir un control de

iluminacién para estas dos areas.
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Claro que existen sistemas mas complejos en donde se puede generar
area de accesos que son los pasillos de acceso y salida, y combinaciones

entre estas.

Debe existir la suficiente flexibilidad como para que la luz pueda variar de
luz intensa a luz tenue. Es decir que no sea un sistema cerrado en el que solo

exista encendido y apagado de las luminarias.

2.15 Sistemas de seguridad

Existen varios sistemas de seguridad en el mercado que podrian aplicarse
al monitoreo de seguridad para este tipo de aulas.
Para nuestro estudio se analizara la instalacién de un sistema de seguridad

completo.

2.15.1 Sistema de monitoreo

Este sistema permite que se tenga control mediante camaras de
seguridad. Existen varios tipos de camaras pero generalmente se usan
camaras infrarrojas que permiten control del sitio incluso en situaciones de

completa oscuridad.

Los sistemas de monitoreo deben tener al menos los siguientes
elementos.
- Central Procesadora: Es un computador que recepta todas las
sefales recibidas por los diferentes elementos del sistema.
El equipo recibe las sefiales y comunica al personal de seguridad que
existe una irregularidad y se procede a tomar acciones de acuerdo a la

gravedad del incidente.
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Este computador debe tener caracteristicas especiales como respaldo

de energia de al menos 12 horas.

- Teclado: Se trata de un teclado numérico que permite mediante

cbdigos establecidos controlar los estados del sistema de alarma.

Estos estados generalmente son:

Armado que quiere decir que el sistema esta activo y desarmado
gue nos indica que se desactivo el sistema.

- Sirenas: Este tipo de sirenas deben cumplir con parametros
especiales como la capacidad de funcional sin suministro eléctrico
por al menos 12 horas, incluso deben funcionar si pierden control
con el computador central que la controla. Pueden ser incluso
alarmas luminosas. No emitir sonido pero si mostrar una alerta

luminosa que indica que se presenta algin problema.

2.15.2 Detectores de movimientos

Son sensores que captan el movimiento de objetos e incluso los
cambios de temperatura del entorno para con esto detectar situaciones
anomalas y reportarlas al computador central, que de acuerdo a su
parametrizacion decidira si se dispara una alarma sonora o se dispara una

alarma silenciosa para indicar al personal de seguridad que acuda al sitio.

2.15.3 Detectores magnéticos

Estos sistemas se usan en las ventanas del sito. Est4 formando por un
iman y un contacto metalico que al estar unidos en contacto cierran el circuito.
Al momento de separarse se abre el circuito y se dispara una alarma, que

como se explico en el caso anterior puede ser sonora o silenciosa.
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2.15.4 Sensores inerciales o sismicos

Son sistemas que detectan golpes o forcejeos. Este tipo de sistemas
generalmente se colocan en puertas y ventanas para alertar de la intencién

de abrir algun objeto o intentar ingresar a un sitio asegurado.

Este tipo de sensores seria util para colocarlos en los armarios donde
se encuentran almacenados los equipos informaticos del aula digital asi como

de los gabinetes donde se almacenan los computadores portétiles.

2.15.5 Detectores de roturas de cristales

Son micréfonos que detectan frecuencias predefinidas que indican la
rotura de un cristal. Al detectar estas frecuencias disparan una alarma que

indica que se violento un cristal.

2.16 Casilleros

Cuando se habla de aulas digitales se requiere que se disponga de la
suficiente comodidad y espacio en el lugar de estudios. Para esto se adopta
el uso de casilleros de manera que tanto docente como alumno pueden
guardar los articulos que no necesiten en un casillero con las suficientes

seguridades.

2.17 Personal acargo

Toda la infraestructura que se monte en un aula digital es un desperdicio
si no se cuenta con el personal a cargo que tenga la capacitacién adecuada
para usar todos los equipos instalados y adicionalmente puedan transmitir

este conocimiento hacia las personas que lo usan.

Este parametro es fundamental para el éxito en la implementacion de
aulas digitales ya que si no existe personal que de mantenimiento a los

equipos, instruya a los usuarios y genere politicas de usos adecuado del sitio,
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una aula digital no tiene futuro a largo plazo y solo sera usada en los primeros
meses o0 en el peor de los casos se subutilizaran los equipos al punto de que
se convierta en otro laboratorio de computacion o en sala de proyeccion.
(Telefonica, 2011)

2.18 Sistemas biométricos de control de acceso

Una huella dactilar es la representaciéon de la morfologia superficial de la
epidermis de un dedo, ademas de que la probabilidad de igualdad de dos
huellas dactilares de personas distintas es extremadamente baja,
aproximadamente de 1 en 67 billones.

El funcionamiento basico de un sistema de identificacion de huellas
dactilares es el siguiente: el usuario pone su dedo sobre un sensor, que
captura una imagen de la huella. De dicha imagen se buscan y extraen las
caracteristicas, que son de dos tipos, patrones y minucias. (Esperanza, 2013)

Hoy en dia es necesario dar mayor seguridad al alumnado, profesorado y
empleados de la institucion, evitando el ingreso de personas no deseadas que
ajenas a la misma institucion puedan decidir afectar a las personas o recursos

de la misma.

Adicionalmente mediante estos mismos sistemas se puede efectuar
controles de distintos tipos tales como control de asistencia tanto de alumnos
como de docentes, asi como se puede efectuar control de temarios que se
dictan en las diferentes clases y hacer un listado de aulas llenas versus aulas
disponibles. Ver figura 16.
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Figura 17. Control de ingreso

Este sistema se propone implementarlo en el ingreso al aula digital de
manera que se pueda a mas de dar seguridad adicionalmente permita
optimizar los tiempos de control de asistencia.

Esto permitira identificar con certeza las personas que ingresan al aula,
generar reportes de los dias y horas gue el alumno asiste a clases y los que

se ausento.

2.19 Ubicacion

En lo posible debe ubicarse en una zona de poco transito de personas
para evitar contaminar de ruido al interior de la sala. Aunque esta
caracteristica es dificil de cumplir debido al alto flujo de personas que existen

en una institucion de educacion.

Pero al menos se puede tomar ciertas precauciones como escoger un
sitio que este alejado de transformadores eléctricos, asesores, o sitios donde

funcione maquinaria.

2.20 Instalaciones eléctricas

Debido a que se va a usar equipos tecnolégicos de diferentes indoles es
necesario contar con un circuito eléctrico independiente aterrizado

exclusivamente para el uso de los equipos del aula digital.
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A estas recomendaciones es necesario agregar que se debe disponer de
una fuente de energia ininterrumpida como un UPS al que deben estar
conectados los equipos minimos necesarios para no interrumpir las
actividades dentro del aula de clase en el caso de que se interrumpiera el
suministro eléctrico. Se define como les equipos minimos los siguiente:
Proyector, Centro de control del docente (computador de control del aula),
routers, switchs necesarios para el funcionamiento de la red, sistemas de
seguridad, entre los basicos. Aunque estos pueden variar de acuerdo a la
necesidad o el tipo de clase que se esté dictando.

El aula digital debe contar con tomas eléctricas aterrizadas suficientes para
abastecer a los estudiantes que esta determinado por la capacidad del salén.

Se debe tomar énfasis en las tomas eléctricas que deben ser instaladas
para los equipos adicionales del aula como proyector, camara de documentos,
pizarron digital, etc. Estas tomas estaran ubicadas en la parte frontal del salon
y al igual que las anteriores deben estar adecuadamente aterrizadas.

2.21 Aculstica

Para evitar problemas con resonancias, eco u otros problemas
relacionados con el sonido se debe tomar ciertas precauciones. Se debe evitar
en la medida de la posible las superficies planas y duras. Como se ha
explicado a lo largo del presente trabajo de tesis, el objetivo es usar la
infraestructura existente, es por ello que estan son recomendaciones para ser

tomadas en la medida de lo posible.
2.22 Piso
Es recomendable el uso de alfombras que soporten el uso intensivo y

posean caracteristicas de antiestatica. De preferencia colores que combinen
con el mobiliario o paredes.
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2.23 Paredes

Es recomendable recubrir las paredes con paneles acusticos, 0 en su
defecto con madera. Ultimamente han salido al mercado nuevos materiales
como planchas de espuma acustica que pueden ser colocadas en las paredes
y ser una opcién econémica para adaptar un salon de clase existente dandole

mejores propiedades acusticas.

2.24 Techo

Sera suficiente el uso del cielo falso tradicional pero es recomendable que
las planchas que recubren y son parte del cielo falso tengan un tratamiento
acustico.

Como recomendacién general no es aconsejable tener techos demasiado
altos ya que generan resonancias. En estos casos en necesario recubrir el

techo con materiales absorbentes de sonido.

2.25 lluminacién

La recomendacién fundamental es que el aula tenga una iluminacién
homogénea, esto para evitar que existan zonas donde se generen sombras

gue cubran a los asistentes.

El tipo de luz recomendada es la fluorescente blanca fria con temperaturas
de 4000 grados kelvin. A esto también se debe sumar el uso de rejillas
difusoras de luz de 4 tubos fluorescentes cada uno de al menos 39 watts
(Wikipedia, 2013).

Adicionalmente a esto es necesario contar con iluminacion de emergencia
en caso de suspension del servicio eléctrico para evitar accidentes al

momento de desalojar el aula bajo estas circunstancias.
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2.26 Pintura

Se debe usar colores neutros. La mayoria de salas de este tipo usan el
color azul croma, debido a que este color favorece la transmision de video.
Como colores recomendados se indican los siguientes:

Gris Claro, Madera con Barniz mate, Champafa, Azul francés.

2.27 Climatizacién

Debido a que son sitios donde se concentraran un considerable nimero
de personas es necesario disponer de sistemas de climatizacion que permitan

tener el suficiente confort en la sala.

Al estar direccionado el estudio a laboratorios de la ESPE Universidad de
las Fuerzas Armadas campus Sangolqui, y debido al clima de esta ubicacion

solo se considera necesarios sistemas de ventilacion y enfriamiento.

Al no ser objeto de este estudio el calculo de cargas necesario para definir
el método de climatizacion adecuado, se deja como sugerencia la necesidad

de implementar estos sistemas.
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CAPITULO 3

ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

3.1 Limitantes del proyecto

El proyecto desde uninicio fue pensado y disefiado para ser implementado
a través de software libre, por tanto una de las limitantes que se tiene en este
proyecto es el no tener soporte directo de los desarrolladores del software
usado, asi como los tiempos de respuesta en el caso de contactar con los

desarrolladores pueda llegar a ser muy largo y en algunos no tener respuesta.

Esto a la vez se puede convertir en una oportunidad ya que al ser software
libre y tener acceso al codigo fuente se podria dar soporte directamente y
corregir errores en el software. Esto claro podria estar ligado a generar interés
en grupos estudiantiles que realicen este soporte y desarrollen nuevos

modulos.

3.1.1 Requerimientos de hardware

Para poder implementar con éxito el proyecto se requiere de algunas
condiciones béasicas que deben existir en el sitio donde se implementara el
proyecto.

- Servidor: Se requiere de un servidor donde se instalaran los
aplicativos necesarios para que funcione el sistema de monitoreo
de equipos. A este equipo también estaran conectados los
sistemas de audio, proyector, pizarrén digital, y demas dispositivos
gue se analizaron en el capitulo anterior.

Es dificil determinar requerimientos minimos de este equipo ya que
estos estan ligados al numero de dispositivos que estaran conectados asi
como el nimero de equipos que monitoreara. Pero en base a un andlisis y

definiendo como un nimero de clientes de 25, asi como que estara conectado
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un pizarrén digital, una camara capturadora de documentos, pantalla tactil

adicional y proyector.

En la Tabla 4 podemos observar el equipo que se ha determinado

necesario debe tener al menos estas caracteristicas.

Tabla 4.
Caracteristicas equipos

Elemento Requerimiento Minimo
Procesador Intel Core i3 6 AMD A8
Memoria 2048 Mb de RAM
Disco Duro 320 Gb 7200 rpm

Lectores 6pticos

Lector de DVD

Tarjeta de sonido

Tarjeta de Sonido 5.1

Puertos USB

6 puertos USB 2.0

3.1.2 Requerimientos de software

Sistema operativo: Microsoft Windows XP, Windows 7, Linux Kernel 2.6.32

(Dependiendo del distro se requiere librerias adicionales). - libgt4-dev and qt4-

dev-tools (Distribuciones basadas en Debian o gt4-devel, Fedora - xorg-dev o

similar, libxtst-dev, libjpeg62-dev/libjpeg-devel, zliblg-dev/zlib-devel, libssl-

dev/openssl-devel, GCC/G++.

3.2 Disefio del aula digital

De acuerdo a los elementos estudiados en el capitulo anterior y conforme

a los elementos existentes en la universidad y que fueron destinados para

este proyecto se propone los siguientes elementos:
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3.2.1 Planos

Para disefiar los siguientes planos se tuvo que hacer un levantamiento con
la ayuda de un arquitecto y se procedi6 a detallar dentro del mismo cada uno
de los elementos del aula digital. Los mismos que se encuentran detallados

en la seccidbn anexos.

3.3 Adecuacion espacios fisicos

De acuerdo al anexo 1.1 del disefio del aula digital se puede notar que se
han asignado nuevos espacios que son necesarios para un correcto

funcionamiento de un aula digital.

Actualmente el salén destinado para el proyecto tiene un su parte posterior
espacio fisico donde estan equipos de comunicaciones asi como durante
alguan tiempo ha funcionado como despacho de los profesores que hacen uso
de la misma. El planteamiento consiste en redistribuir estos espacios para
crear espacios necesarios para dar comodidad tanto a operadores del aula

COMO usuarios.

3.4 Cuarto de consolas

En primer lugar y como se puede observar en el plano del anexo citado se
sugiere crear un cuarto de consolas en donde estaran los equipos de audio,
consolas de amplificacion, control de luces y controles remotos de los

diferentes equipos disponibles en el aula digital.

Este cuarto deberia tener capacidad para al menos una persona pero en
el caso de que se requiera hacer uso de equipos de traduccion simultanea
deberia tener espacio para al menos 2 personas. Se debe tomar en cuenta

gue generalmente los equipos de traduccion simultanea estan conformados
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por dos personas mas un operador, este cuarto deberia tener capacidad para

tres personas.

3.5 Sala de videoconferencia

En el mismo anexo consta una sala de videoconferencias que permitira
gue se realicen emisiones de charlas. Esto con el fin de que el aula también
sirva para dar seminarios, charlas y eventos privados sin publico fisico, anexo
a esta aula se encuentran 3 cabinas de videoconferencia que son pensadas
para ser usadas por docentes que impartan tutorias web. Este salén deberia
estar insonorizado tanto la sala como las cabinas esto para dar comodidad a

los usuarios y tener sonido adecuado para la transmision web.

3.6 Adecuacién bafios

Existen bafios adjuntos al salén que se intenta convertir en aula digital. El
problema que existe es que no existen bafios privados para el mismo. Se
pretende hacer adecuaciones en paredes para sellar el acceso directo a los
usuarios del edificio pero que si exista acceso a las personas dentro del salon.
Para esto se cerrara la entrada existente con una pared y se creara una puerta
adjunta a la puerta de ingreso para acceso a los bafios. También se adecuan
el espacio de los bafos interiores para crear un bafio para personas con
discapacidad fisica.

3.7 Sistema de sonido

De acuerdo a los planos de anexo 1.3 se puede ver como se disefid la
instalacion de parlantes para generar el efecto de sonido envolvente similar al
gue se tiene en las salas de cine.

Se plantea colocar 5 parlantes, 2 laterales izquierdos, 2 laterales derechos y

uno central.

Todos controlados desde el cuarto de consolas. Estos parlantes deben

ser con salida amplificada y omnidireccional.
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Para su instalacibn se requiere cablear el salén, que de acuerdo a

estimaciones son necesarios 200 metros de cable de audio # 16.
3.8Sistema de vigilancia y monitoreo

3.8.1 Sistema de camaras de seguridad

Como los equipos que se van a instala en el aula digital son costosos
es necesario tener un adecuado sistema de seguridad. Para ello uno de los
elementos planteados es colocar cdmaras de vigilancia tratando de tener al
minimo puntos ciegos. De acuerdo al anexo 1.4 se sugiere colocar 8 camaras

en los puntos asignados en el citado plano.

3.8.2 Acceso y control biométrico

Se plantea colocar un sistema de acceso biométrico tanto para el salén de
videoconferencia como para las oficinas, cuarto de equipos y consolas.

3.9Instalacién de software en servidor

El software en el servidor es aquel que va a usar el docente.

3.9.1 Opensankore

Es un software de PDI (Pizarra Digital Interactiva) opensource cuya
principal caracteristica es la de ofrecer un sistema completo de PDI gratis. Un
agregado importante es la Guia de Datos situada en el lado izquierdo de la
pantalla que contiene el archivo de metadatos especifico para la presentaciéon
abierta (extension .UBZ), mientras que el panel derecho se reserva para las

Herramientas de la aplicacion que puede utilizar el usuario.

Como se puede ver en la Figura 17, la pantalla principal es una pizarra
en color blanco con la posibilidad de cambiar a cualquier color. Es posible
realizar cambios en so6lo una parte del texto (tamafio, fuente, color) y girarlo

tal como se ya se hace con las imagenes.
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Las imagenes, sonidos y videos en una pagina se pueden borrar
pulsando la tecla "Supr® del teclado. La carpeta Aplicaciones e
Interactividades contienen widgets. Ejemplo: lupa y lugar, este dltimo permite,

oscurecer la pagina menos en un area especifica.

La carpeta Interactividad permite construir facilmente pequefios
ejercicios.

Adicional permite la busqueda de imagenes de Google y buscar en
Planet Sankore (sonidos, imagenes, videos, animaciones flash).

ﬂllll —'--..m. - ' @ O = (2]

Destocer Repetr - Pignas Anteror Souiente  Bomar  Agnpar zara  Web Doamentos Mostrar escitori Open Sankoré o,

Autor(es)

Ordenando los recursos
Palabras Clave:

Nivel:
Materias:
Tipo:

Licencia

frbucir ke CC BYSA

ol 4 e 740 Q& 2/ AR

Figura 18. Pantalla principal OpenSankore
Fuente: Opensankore

3.9.2 ltalc (Software Gestor de aula)

Por definiciéon Italc es “es un programa de software didactico, el cual
esta diseflado especialmente para trabajar en las escuelas” (Catedu, 2014).
Italc nos ofrece la oportunidad de supervisar e influir en las actividades
practicas y por consiguiente, apoya el trabajo con técnicas modernas en el

aula.

La parte fundamental del software es la capacidad de mirar el contenido
de la pantalla de los alumnos desde el computador del profesor pudiendo

controlar el mismo e incluso hacer observaciones.
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Otro detalle es que si un alumno requiere ayuda solo necesita enviar
un mensaje desde el sistema al profesor para que este se ponga en contacto

y viceversa.

El modo demo permite mostrar en todas las pantallas de los alumnos
lo que el profesor quiere indicar bloqueando el uso del computador a los
estudiantes.

Para su instalacion existen dos modos el modo servidor que sirve para
ser instalado en el equipo del profesor y el modo alumno que es para el resto
de equipos de los estudiantes. El modo servidor permite configurar una clave
Unica que debera ser cargada en cada uno de los equipos clientes. Esta clave
de acceso validara y permitira conectarse los equipos de los estudiantes al del
profesor.

El programa hace uso de un servicio que se instala en los equipos
llamado ICA.exe. Este servicio en versiones anteriores no se instalaba
correctamente y causaba problema para que los equipos se conecten
adecuadamente. En la version actual (2.0.2) ya no se presenta este problema
e incluso es posible validar la conexion de los equipos por medio de las
credenciales de usuario de Windows. Ver Figura 18.

Figura 19. Pantalla principal Italc

Fuente: Italc
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3.9.3 Camara de documentos

Existe una camara de documentos que requiere ser configurada e
instalada. Se requiere instalar los drivers propietarios de la misma pero el
proceso de instalacién de deberia representar ningan proceso complejo.

3.10 Instalaciéon de software en cliente

En esta seccion se definira el software que se instalara. Por una parte es
necesario un software de monitoreo y administracion de los equipos
existentes. Para esto se definié el uso del Software lItalc.

Adicional a esto se requiere que los equipos cuenten con plugins minimos

para poder ablir la mayor parte de programas, estos son:

3.10.1 Flash Player

Reproductor multimedia de archivos swf, generalmente son
animaciones pero también permite ver videos y aplicaciones de mediana
complejidad todas con un componente comun que es estar enfocadas en la

parte visual.

3.10.2JVM Java

Es una maquina virtual de proceso nativo, es decir, ejecutable en una
plataforma especifica, capaz de interpretar y ejecutar instrucciones
expresadas en un coédigo binario especial (el bytecode Java), el cual es

generado por el compilador del lenguaje Java.

3.10.3 Net.Framework 2.0

Es un componente de software que puede ser o es incluido en los
sistemas operativos Microsoft Windows. Provee soluciones pre-codificadas
para requerimientos comunes de los programas y gestiona la ejecucion de

programas escritos especificamente para este framework.
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3.10.4 Net.Framework 3.5

Al igual que el framework anterior este incluye mas opciones para
desarrolladores. Algunos programas requieren tener instalado este framework
para poder funcionar, y es necesario tenerlo en el equipo funcionando ya que
para su correcta instalacion toma entre 10 y 20 minutos, tiempo que no se

dispone si en determinado momento se lo requiere instalar en una hora clase.

3.10.5VLC Player (Visor archivos multimedia)

Al hablar de un aula digital es necesario tener instalado un conjunto de
codecs de audio y video que permitan que casi cualquier archivo multimedia

pueda ser visualizado.

Existen varias opciones para hacer esto entre ellas instalar
directamente los codecs en el sistema operativo mediante un pack de codecs,
pero en ocasiones es engorroso la actualizacién de los mismos ya que se
requiere pasar por un proceso de desinstalacion del pack reinicio de equipo y

posterior actualizaciéon de los mismos.

Debido a esto se sugiere usar un software que tenga embebidos los
cbdecs para visualizar cualquier archivo multimedia. Uno de ellos es VLC que

permite visualizar casi cualquier archivo multimedia.

3.10.6 Notepad ++ (Editor codigo Fuente)

El editor de Windows (notepad) es util pero en mas de una ocasion se
gueda corto para cubrir necesidades adicionales de los usuarios, y en este
caso como se habla de estudiantes esta herramienta permite editar texto y
codigo fuente de manera similar a la que se estuviera trabajando en un
lenguaje de programacion reconociendo la sintaxis o coloreando palabras de

acuerdo al lenguaje seleccionado.
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3.10.7 Foxit Reader (Visor PDF)

Se usara la version de Acrobat Reader pero actualmente es muy
pesada y consume muchos recursos. Por eso se sugiere usar una alternativa
mas liviana y que no consuma tantos recursos.

Este software permite visualizar archivos pdf creados en cualquier version,

incluso archivos que tengas embebidos contenidos de flash.

3.10.8 Mozilla Firefox

Navegador web libre y de cdodigo abierto implementando las dltimas
tecnologias y estandares web.

3.10.9 Chrome

Navegador web libre que al igual que Firefox implementa las ultimas
tecnologias y estandares web. Lo que diferencia un poco a Chrome es que
detras del mismo se encuentra Google y por tanto existen muchos agregados

gue pueden potenciar la experiencia en aplicaciones web.

3.10.10 PeaZip (Comprimir descomprimir archivos)

Existe software comercial que permite comprimir y descomprimir archivos,
pero PeaZip permite abrir la mayoria de ellos. El Unico limitante es quizas que
no pueda comprimir en .rar pero aparte de uso muy efectivo o sobre todo 100

% software libre.

3.11 Problemas existentes

De acuerdo a una inspeccién previa se determind la existencia de algunos

problemas que se detallan a continuacion:
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3.11.1 Pantalla de proyeccion

La pantalla de proyeccidon se encuentra ubicada en el centro del salén.
Esto para proyecciones es lo ideal, pero debido a las nuevas
implementaciones que se realizardn se sugerirdn algunos cambios. Con
respecto a la pantalla de proyeccién, esta sera traslada a el extremo superior
derecho del aula. El objetivo de esto es reservar el espacio izquierdo del aula
para que sea usado con el pizarron digital y el lado derecho para las
proyecciones.

Adicional a esto se debe tomar en cuenta las siguientes
recomendaciones:
Si se va ha utilizar un proyector en un entorno con poca luz ambiente o que
esté controlada por medio de cortinas o persianas se debe tener una
luminosidad de 1.000 - 1.500 limenes como pardmetro suficiente. Sin
embargo, si se va a trabajar con las cortinas abiertas deberia bastar con 1.500
- 2.000 lamenes. Adicionalmente en caso de exista demasiada luz es
recomendable una luminosidad de 2.000 - 2.500 lGmenes.

La resolucion del proyector también deberia ser la adecuada, se debe
recordar que muchos de los programas para pizarra digital usan resoluciones
de 1024 x 768 especialmente el software InterWrite. Pero se debe tomar en
cuenta que hoy en dia debido al incremento de los tamafios de los monitores
muchos de los aplicativos que se estan desarrollando o ya estan en el

mercado soportan resoluciones altas.

Es necesario recordad que con el auge de los productos audiovisuales
en HD ya sea en resoluciones de 720p (1280 x 720) o full HD 1080p (1920 x
1080).

La relacion de aspecto es necesaria que sea de 4:3 ya que la pantalla
existente es de este tipo y el software que se va a usar trabaja mejor en esta
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relacion de aspecto. Lo que nos lleva a otro limitante que en el caso que se
proyecten audivisuales en HD ser& necesario trabajar con una proyeccion de
relacion de aspecto de 16:9. A futuro se deberia considerar instalar una
pantalla que abarque esta relacion de aspecto.

Existen varios meétodos para calcular la distancia adecuada para
colocar el proyector pero se recomienda se use el servicio en linea de
Projector Central (Central, 2014) que nos da distancias recomendadas y sobre
todo facilita este trabajo.

3.11.2 Cableado eléctrico pantalla de proyeccion

La pantalla de proyeccion tiene la funcionalidad de bajar y subir por
medio de un interruptor con un motor eléctrico. El cableado eléctrico que

alimenta al mismo no esta instalado de una manera adecuada.

3.11.3 Cableado de red y datos

Las instalaciones de cableado y estructurado no estan en adecuadas
condiciones ya que no se hizo un pasado de cables técnico por tanto al
momento los puntos de red existentes no estan en las mejores condiciones y
sobre todo no garantizan la conectividad en primer lugar por que estan
colocados en canaletas en el piso lo que provoca que con el uso continuo
sumado a labores de limpieza los cables se encuentren muchos de ellos
expuestos y en otros casos los cajetines estén rotos. Con este panorama y
debido al costo de colocar un cableado nuevo no es viable usar el cableado

existente sugiriéndose usar alternativas inalambricas.

3.11.4 Sonido

El aula no cuenta con un sistema de sonido adecuado. Cuando se
requiere amplificacion de audio se trasladan equipos de otros sitios 0 se usan

parlantes pequefios.
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3.11.5 Soporte proyector

El proyector esta instalado en una base de proyector, el mismo no esta
sujeto a la loza sino que esta sostenido en el cielo raso. Es necesario que el
proyector este firmemente sujetado al techo ya que con esto disminuyen

problemas de calibracion en el pizarron digital que seré habilitado.

3.11.6 Cableado estacion de control

El computador que servird de servidor y estacion de control del aula
digital cuenta con un cableado que requiere sea adecuado y pase por
canaletas de piso. Al momento estos cables estan sueltos en el piso y no estan

dispuestos de una manera adecuada.

3.11.7 Cables pizarrdn digital existente

El pizarron existente es de Marca Smart Board. Para habilitarlo se

requerird hacer adaptaciones en el cable USB que permite que funcione.

3.11.8 Pobre calidad de audio

En uno de los lados del sal6n existen ventanales que son un problema
para cualquier sistema de sonido que se instale. Todo material, desde un
ladrillo hasta una espuma, al recibir una onda absorbe parte de ella y refleja

el resto.

Los materiales duros y lisos, como el ladrillo o las baldosas, reflejan
mucho y absorben poco, al contrario que las espumas o alfombras. Al colocar
materiales muy absorbentes en el saldn se disminuye las ondas reflejadas.
Al contrario de los materiales que no tienen una superficie homogénea que lo
gue hacen es rebotar las ondas reflejadas en diferentes direcciones. Con esto

se concluye que se requiere en la instalacion de un salén con adecuadas



56

caracteristicas auditivas es necesario la mezcla de materiales absorbentes y

difusores.

Con estos antecedentes se analiza el estado actual del salén donde se

instalaran los equipos.

Tiene piso flotante, una parte lateral es de bloque enlucido con
cemento, el otro lado son ventanales que causan problemas de reverberacion.
La absorcion es el método mas usado para acondicionar la acustica. Se debe
colocar materiales que absorban las ondas reflejadas. En el mercado existen
materiales que permiten aplicar este método entre ellos estdn espumas
absorbentes de ruido, son costosas pero su instalacién es muy recomendad
para garantizar la calidad del sonido.

3.12 Definiciéon de Usuarios

Se ha definido 3 tipos de usuarios que haran uso del aula.

3.12.1 Administrador

Es el encargado de administrar el aula digital, el software de monitoreo
de equipos, verificar el buen funcionamiento de los equipos, chequear que
todos los equipos estén conectados en red, activacion de pizarron digital con
su respectivo software, y demas dispositivos presentes en el aula como

camara de documentos, sonido, entre otros.

3.12.2 Profesor

Usara el aula digital con los dispositivos que crea necesarios para su

clase programada, previa coordinacion con el administrador.
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3.12.3 Alumno

Es el usuario final del aula digital, que tendra acceso a los equipos

monitoreados por el profesor.

3.13 Funcionalidades del aula digital

Se han definido dos tipos de clases para un aula digital. Pero debe
guedar claro que con los recursos existentes en una aula digital mas el internet

se tiene infinidad de posibilidades para ofreces a los estudiantes.

3.13.1 Clase magistral interactiva

Este tipo de clase hara uso de la pizarra digital, y el profesor usara
recursos interactivos, presentara los temas a tratar como si fuese en un
pizarrén normal, con la ventaja que toda la clase quedara grabada e incluso
podra usar recursos audiovisuales o si es el caso manipulara el computador
directamente desde el pizarron en el caso que requiera usar software

especifico para complementar su clase.

La clase es presentada por el profesor y en determinado momento se
puede recurrir a una sesion de preguntas para corroborar el aprendizaje.

Todavia no existe interaccién en tiempo real con los estudiantes.

3.13.2 Clase colaborativa

Este tipo de clase se caracteriza por tener un trabajo colaborativo. La
clase esté planificada de tal manera que la parte tedrica ocupara una minima
parte de la misma y el resto de la clase se realizara talleres en los
computadores con material proporcionado por el profesor o material que

generen los estudiantes en base a lo aprendido en la parte tedrica.
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El docente supervisa el trabajo de los estudiantes desde su equipo
mediante el software de administracién y de ser el caso toma el control de
algun equipo para hacer acotaciones o corregir errores.

3.14 Caracteristicas de los usuarios

El aula digital sera usada solo por alumnos de pregrado, postgrado,
docentes y en ocasiones para cursos de capacitacion.

Los usuarios deben tener conocimientos minimos de computacion
como son manejo de sistemas operativos (Windows), software de ofimatica, y

de ser necesario manejo de internet.

3.15 Requerimientos especificos

3.15.1 Requerimientos funcionales
a.) Administracion de Clientes
al.) Administrador

Introduccion: El software permite ingresar informacion del administrador del
software de monitoreo de equipos, asi como parametrizar la interfaz que
tendran los clientes. Carga, monitorear o desactivar clientes.

Entrada: Nombre de usuario, Clave.

Proceso: Para crear un nuevo administrador es necesario validar que
previamente no este registrado.

Salida: Informacién del nuevo administrador actualizada.

a2.) Profesor
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Introduccion: El software permite ingresar la informacion de los docentes que
son los que monitorearan los equipos de los clientes en este caso los
estudiantes.

Entrada: Nombre de usuario, Clave.

Proceso: Para crear un nuevo profesor es necesario validar que previamente
no este registrado.

Salida: Informacién del nuevo profesor actualizada.

a3.) Alumno

Introduccion: El software permite ingresar la informacién de los alumnos que
son los que usaran los equipos de los alumnos.

Entrada: Nombre de usuario, Clave.

Proceso: Para crear un nuevo alumno es necesario validar que previamente
no este registrado.

Salida: Informacién del nuevo alumno actualizada.

b.) Administracién de roles
Introduccion: El software permite asignar roles a los clientes cargados al
software de monitoreo.
Entrada: Nombre del rol.
Proceso: Al asignar un rol es necesario validar que previamente no este
registrado.

Salida: Informacién del rol actualizado.

c.) Administracion de clases

Introduccion: El software permite crear, editar, modificar, eliminar y asignar
clases a un cliente.

Entrada: Nombre de la clase.

Proceso: Crea clases para ser asignada a los alumnos.

Salida: Informacién de la clase actualizada.
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d.) Administracion de actividades

Introduccion: El software permite seleccionar las actividades que podra
realizar los profesores.

Entrada: Nombre, tipo de actividad.

Proceso: Ejecuta la actividad que ha seleccionado el profesor en los equipos
de los estudiantes.

Salida: Actividad ejecutada en equipo del estudiante.

3.15.2 Requerimientos no funcionales

a.) Requerimientos de rendimiento
El software debe estar disponible en los horarios y dias de atencion del aula
en donde seré instalado.

b.) Requerimientos del sistema
El software debe ser multiplataforma y ejecutarse desde cualquier sistema
operativo asi como poder cargar equipos de estudiantes que tengan cualquier
sistema operativo.

c.) Interfaz de usuario
El software debe tener una interfaz amigable asi como estar disponible en al
menos dos idiomas (inglés y espafiol).

d.) Requerimientos de seguridad
El software debe permitir ingresar validando un usuario y una contrasefia

previamente registradas por el administrador.

3.16 Casos de uso

3.16.1 Administrar Equipos
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~ Afadir Equipo
/
/

DA77 eoarew
-\\\\\ Editar Equipo
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Asignar Rol

Figura 20. Caso de Uso — Administrar Equipos

Administrar Equipos Afadir Equipo
Administrador

Figura 21. Caso de Uso — Aiadir equipo

Cuadro 4. Descripcion Caso de Uso — Afadir equipo

CASO DE USO ANADIR EQUIPO

Descripcién Afade equipos al sistema

Actores Administrador

Precondiciones 1. Usuario debe ser administrador.

Flujo Principal 1. Ingresa ala opcion de Administracion de
clases.

equipo.

de acuerdo al rol.

2. Seleccionar la opcion de afiadir nuevo

3. Selecciona el tipo de equipo a agregar

61
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4. Asignar el equipo a la clase deseada.
5. Al presionar el botén aceptar se carga el
nuevo equipo y estd listo para ser

monitoreado.

Flujo Alternativo

El sistema valida que exista el equipo, caso

contrario no permite que sea agregado.

Pos Condiciones

El equipo ha sido afiadido al sistema

Administrar Equipos Editar Equipo

Administrador

Figura 22. Caso de Uso: Editar Equipo

Cuadro 5. Descripcion Caso de Uso — Editar equipo

CASO DE USO EDITAR EQUIPO
Descripcién Edita equipos al sistema
Actores Administrador

Precondiciones

Usuario debe ser administrador.

Flujo Principal

1.

Ingresa  a la  opcion  de
Administracion de clases.
Seleccionar la opcion de editar
configuracion de equipo.

Al presionar el boton aceptar se
actualiza la informacién del equipo y

estd listo para ser monitoreado.

Flujo Alternativo

El sistema valida que exista el equipo, caso

contrario no permite que sea agregado.

Pos Condiciones

El equipo ha sido actualizado al sistema.
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Administrar Equipos Eliminar Equipo

Administrador

Figura 23. Caso de Uso: Eliminar Equipo

Cuadro 6. Descripcion Caso de Uso — Eliminar equipo

CASO DE USO ELIMINAR EQUIPO
Descripcion Elimina equipos al sistema
Actores Administrador

Precondiciones

Usuario debe ser administrador.

Flujo Principal

1. Ingresa ala opcion de Administracion
de clases.

2. Seleccionar la opcion de borrar
equipo.

3. Al presionar la opcién borrar se

elimina el equipo.

Pos Condiciones

El equipo ha sido eliminado al sistema.

3.16.2 Administrar Clases

Administrador

D

/
/ Afadir Clase

/
D
Administrar Clases\

A N Editar Clase

N\

(>

Eliminar Clase

Figura 24. Caso de Uso — Administrar Equipos
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Administrar Clases Anadir Clase
Administrador

Figura 25. Caso de Uso — Aiadir Clase

Cuadro 7. Descripcion Caso de Uso — Afadir clase

CASO DE USO ANADIR CLASE

Descripcién Afade clases al sistema

Actores Administrador

Precondiciones 1. Usuario debe ser administrador.

Flujo Principal 1. Ingresa ala opcion de Administracion
de clases.

2. Seleccionar la opciéon de afadir
nueva clase.

3. Al presionar el boton aceptar se
carga la nueva clase y estara lista

gue se carguen equipos dentro de lla.

Flujo Alternativo El sistema valida que exista la clase, caso
contrario no permite que sea agregada.

Pos Condiciones La clase ha sido afiadida al sistema

Administrar Clases Editar Clase
Administrador

Figura 26. Caso de Uso: Editar clase



Cuadro 8. Descripcién Caso de Uso — Editar clase

CASO DE USO EDITAR CLASE

Descripcion Edita clases en el sistema

Actores Administrador

Precondiciones Usuario debe ser administrador.

Flujo Principal 1. Ingresa ala opcion de Administracion de
clases.

2. Seleccionar la opcién de editar nombre
de la clase.

3. Al presionar el botdn aceptar se actualiza
la informacién de la clase y esta listo
para que se agreguen equipos dentro de
ella.

Flujo Alternativo El sistema valida que no exista la clase, caso
contrario no permite que sea agregada.

Pos Condiciones La clase ha sido actualizada al sistema.

Administrar Clases Eliminar Clase

Administrador

Figura 27. Caso de Uso: Eliminar Clase



Cuadro 9. Descripcién Caso de Uso — Eliminar Clase

CASO DE USO ELIMINAR CLASE

Descripcién Elimina clases del sistema

Actores Administrador

Precondiciones Usuario debe ser administrador.

Flujo Principal 4. Ingresa ala opcion de Administracion
de clases.

Seleccionar la opcién de borrar clase.
Al presionar la opcion borrar se

elimina el equipo.

Pos Condiciones La clase ha sido eliminada del sistema.

3.17 Diagramas de Secuencia
3.17.1 Administrar equipos
3.17.1-1 Ainadir equipo

1. Solicitud de
agregar Equipo

2: Seleccionar
Clase
3: Aceptar
4: In‘gresa
informalcién del
5: Verifica que no

exista el
computador
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Figura 28. Diagrama de secuencia: Agregar Equipo
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Figura 29. Diagrama de Secuencia: Editar Equipo

3.17.1-3 Eliminar Equipos
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Figura 30. Diagrama de Secuencia: Eliminar Equipo



3.17.2 Administrar clases
3.17.2-1 Anadir clase

Eliminar Equipo
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Figura 31. Diagrama de secuencia: Agregar Equipo

3.17.2-2 Editar Clase

Aditra

1. Solicitud de
dor

editar Clase
— 2: Edita nombre

de la Clase
3: Aceptar

6: Guarda la
informacion

4: Actualiza
Computadores a
la Clase editada

5: Aceptar

7: Clase editada

Figura 32. Diagrama de Secuencia: Editar Clase
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7: Clase
eliminada

3.17.2-3 Eliminar clase
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Figura 33. Diagrama de Secuencia: Eliminar clase

3.17.3 Administrar clases

3.17.3-1 Cambiar equipo de clase

Adi;stra 1. Solicitud de

dor cambio de

Clase

7:-Computador
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1

4: Actualiza
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Figura 34. Diagrama de secuencia: Cambiar Equipo de clase
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CAPITULO 4

IMPLEMENTACION DEL AULA DIGITAL
4.1 Metodologia

Para la implementacion se usara el marco de trabajo SCRUM que se usa
en el desarrollo Agil de proyectos de software. Tiene principios, préacticas y
valores 4agiles, pero es importante aclarar que no es una metodologia
completa como tal ya que le hacen falta mecanismos de control.
La principal razon para escoger este marco de trabajo es la rapidez con la que
permite entregar un producto con valor para su satisfaccion. Gran parte de
estos resultados son gracias a que tiene un ritmo constante de desarrollo.
(Dimes, 2015)

Las entregas son iterativas e incrementales, aportando nuevas
funcionalidades en cada iteracion o sprint.
Una caracteristica fundamental es que permite trabajar con equipos que no
requieren mecanismos complejos de organizacion o jerarquias, un manejo
mas plano en la toma de decisiones en lugar del rol clasico de jefes y

empleados.

Un detalle que quizés pasa desapercibido sobre esta técnica es que es
complicado ocultar informacion o problemas al cliente acerca del producto ya
gue siempre esta presente en las reuniones de trabajo. Esto permite tener un
producto cercano a las exigencias del cliente, enfocandose en su satisfaccion

en tiempos relativamente cortos y con calidad.

El Product Owner da indicaciones acerca de sus necesidades y el
equipo las implementa.

El Scrum Master es el que garantiza que se ejecute el método y a la
vez ayuda al resto del equipo a cumplirlo.

Los Team Members son profesionales multifuncionales que no se

dedican solo a programar, testear, etc. Deben ser proactivos y tener la
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capacidad de adaptarse a realizar cualquier actividad que requiera el proceso
de desarrollo del producto.

Los ciclos de desarrollo se denomina Sprints, suelen durar 1 a 4
semanas, aqui hay que recalcar que el Sprint 0 es de vital importancia ya que

se crea el Product Backlog que son los requisitos de alto nivel del producto.

Como normas basicas se tiene que los sprints jamas podran ser
redefinidos, una vez dentro del sprint no se puede modificar nada del sprint.
Si algo no se termina se lo pasa al siguiente Sprint o se lo elimina si se decide

gue no es necesario.

4.2 Andlisis de situacion inicial

4.2.1 Equipos existentes

Al momento el laboratorio asignado para la implementacion del piloto
cuenta con 15 equipos.

4.2.2 Hardware de equipos existentes

Las especificaciones de hardware de los equipos existentes en su gran
mayoria son:
- Procesador Intel Pentium Core 2 Duo 3.4 Ghz
- Memoria RAM 4 Gb
- Disco Duro de 320 Gb
- Monitor LCD 19 pulgadas
- Lector de memorias
- Puertos USB (2 frontales 4 posteriores)

- Nuvidia Graphics
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4.2.3 Software en equipos existentes

Los equipos cuentan con sistema operativo instalado y algunos otros
paquetes de software adicionales que se detallan.
- Sistema operativo Windows 7 (32 bits)
- Office 2010
- Lector de PDF: Adobe Acrobat 8.0
- JUM

4.2.4 Equipos de audio

Existen algunas consolas de ecualizacion disponibles asi como
micréfonos entre otros. Estos equipos se interconectaran con altavoces que

se instalaran en el mismo.

4.2.5 lluminacién

La iluminacion existente es suficiente y cumple con las condiciones
minimas necesarias de luminosidad, por tanto este apartado no sera

modificado.

4.3Sprint Backlog

Como se determiné al establecer la metodologia a usar en el sprint backlog
se determina las actividades que se realizardn con la mayor cercania a la
realidad, esto debido a que la metodologia no recomienda hacer

modificaciones grandes al backlog definido y aprobado por el cliente.

A continuacion se presenta el backlog establecido:



=@
[-j@ Sprint 0 Product Backlog
=L Requerimientos
-4} 1: Reunién inicial de trabajo
-#} 2: Analisis de informacién recopilada
4} 3: Reunién final entrega backlog
(=)-<3» Sprint 1 Desarrollo teérico
2-(@ Analisis Teérico del proyecto
--#} 1: Recopilacién de informacién acerca de proyectos similares existentes o en desarrollo
-4} 2: Determinacién de parametros basicos del aula digital a implemetarse
-#} 3: Inventario de equipos disponibles en aula disponible para el proyecto
@} 4 Anilisis del espacio fisico disponible
@} 5: Anlisis de iluminaci6n existente
-4} 6: Andlisis de cableado estructurado existente
-4} T: Andlisis de computadores existentes
-4} 8 Analisis equipo de amplificacion existente
[—]CQ Documentacién
-&) 1: Primer borrador del proyecto
EJC@ Entrega borrador

(=-<5» Sprint 2 Implementacién aula digital
=L@ Configuracién router inaldmbrico
-4} 1: Creacién de Red wifi para el aula
-4} 2 Configuracién parametros basicos de seguridad red wifi creada
4} 3: Conexién equipos clientes
=-{2 Instalacién Italc Server
-4} 1: Configuracién de Firewall del Sistema operativo
-4} 2: Generacién de Key File de ltalc
-#} 3:Instalacién de Italc Client en los equipos de los alumnos
=-{2 Instalacién de ltalc Client
A7 1:Instalacién de ital Cliente
#7 2: Importacién de Clave para equipos de estudiantes
-2 Instalacién de Opensankore
’Q) 1: Instalacién en equipo profesor
[—j@ Configuracién e instalacién pizarras digitales existentes
-4} 1: Instalacién de drivers
-4} 2: Conexién de cableado USB
--#} 3: Sincronizacién con marcadoresy borrador digitales
=L Calibracién proyector
-4} 1: Verificacién tamano de proyeccién
@} 2 Verificacién de resolucién
=-[@ Verificar Sistema de amplificacién existente
-4} 1: Verificacién estado de micréfonos
@} 2 Verificacién parlantes de amplificacién
- (@ Verificacién de iluminacién
‘3) 1: Verificacion de sistema de iluminacion
=-(Z Instalacion de hardware adicional existente
#J 1:Instalacién camara capturadora de documentos
2 2 Instalacién tableta de pizarra digital existente
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--<5» Sprint 3 Pruebas de funcionalidad
= ? Verificacion de funcionalidad sofware Italc
#J 1: Pruebas de bloqueo de equipos
#J 2: Pruebas de clase demostrativa
#J 3: Pruebas de apagado, reinicio remoto
5L Pruebas de funcionalidad Opensankore
# 1: Veriicacién de funcionakiento con pizarron digital existente
-.L&@ Documentacion Final
#J 1: Preparar entregable
#J 2: Redaccion documento final
5L Entrega final
#/ 1: Entrega documentacién completa

Figura 35. Product Backlog

4.4Sprint Inicial

4.4.1 Sprint Backlog

En este sprint inicial se determinan los parametros bésicos del
proyecto, los mismos que guiaran el proceso de desarrollo. Estd enfocada en
obtener los lineamientos iniciales y sobre todo determinar claramente las

necesidades del cliente.

Se finaliza el sprint con una reunion final en donde se exponen todos

los criterios obtenidos y se verifica que exista acuerdo en los mismos.

--<52 Sprint 0 Product Backlog
5[ @ Requerimientos
#J 1: Reunion inicial de trabajo
# 7 2: Analisis de informacion recopilada
#/ 3: Reunion final entrega backlog

Figura 36. Sprint 0

Alo largo de este primer sprint se busc6 cumplir con los postulados de la

metodologia seleccionada, es por eso que se muestra la grafica de
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seguimiento de este primer sprint y que se buscara mantenerla asi a lo largo

del resto de sprints.

Sprint 0 Product Backlog: Seguimiento al Sprint track con respecto al trabajo faltante/completado

Dlas
bhbona®

Oct16  Oct17  Oct20  Oct21  Oct22  Oct23  Oct24  Oct27  Oct28  Oct29  Oct30  Oct31  MNov04 MNov05S HNov0S NovO7 HNov10  Nov11
Dias de Trabajo

i

Sector de Extrapolacion 95%

Figura 37. Sprint 0 Seguimiento del Sprint track

Como se puede observar se cumplieron los trabajos en los tiempos
establecidos asi como al momento no existieron retrasos que comprometan

los tiempos de entrega del proyecto.

4.4.2 Sprint 1 Desarrollo tedrico

Este sprint es el que nos permitiria tener las bases para el desarrollo
de la solucién completa.

En este sprint se investigara las opciones existentes de aulas digitales,
asi como los elementos que deben tener las mismas. Se estableceran los
parametros minimos con los cuales se debe montar un aula digital asi como
los requerimientos necesarios que se deben solicitar a las instituciones que

requieran instalar este tipo de aulas.
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--<5» Sprint 1 Desarrollo teérico

-.[@ Analisis Teorico del proyecto
# 7 1: Recopilacién de informacion acerca de proyectos similares existentes o en desarrollo
#} 2 Determinacién de parametros basicos del aula digital a implemetarse
#J 3: Inventario de equipos disponibles en aula disponible para el proyecto
# 7 4 Analisis del espacio fisico disponible
#J 5: Andlisis de iluminacién existente
#J 6: Andlisis de cableado estructurado existente
# 7 7: Andlisis de computadores existentes
27 & Analisis equipo de amplificacion existente

5.(& Documentacién
#J 1: Primer borrador del proyecto

L@ Entrega borrador
#J 1: Reunién de trabajo

Figura 38. Sprint 1 Desarrollo tedrico

Este sprint esté planificado para llevarse a cabo en 30 dias de los cuales
la mayor parte de ellos seran destinados a investigacion, dejando unos pocos
para le generacién de documentacion y la reunion para entregar avances del

proyecto.

Es este sprint se generaron algunos retrasos debido a que se necesitaba
acceso al aula de prototipo para verificar los elementos existentes. Esto tomo

tiempo y provoco algunos retrasos.

Sprint 1 Desarrollo teérico: Seguimiento al Sprint track con respecto al trabajo faltante/completado
60
54
a3
a2
38
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o 6
& o o —
o
-
12 R 7L
4 ANE 7L
24 7
-30 =
-36 L\‘(/
-42
-48
54
Nov12 MNovi4 MNov18 MNov20 MNov24 MNov26 MNov28 Dec02 DecO4 Dec03 Decil Dec15 Dec17 Dec19  Dec23
Dias de Trabajo Seguimiento sobre trabajo faltante | ]
Segui o sobre trabajo completado [ ]
Velocidad Instantanea del Equipo | —
Sector de Extrapolacion 95% —/—3

Figura 39. Sprint 1 Seguimiento del Sprint track

Como resultado del trabajo realizado se determinaron las siguientes tareas a

realizar:



77

Adecuacion equipo informético

Para nuestro proyecto se usaran los equipos existentes tratando de
sacar el maximo provecho de los mismos. Se constaté que la mayoria de los
equipos existentes comparten el mismo hardware, entonces se aprovechara
este detalle para facilitar el proceso de soporte a los mismo para lo cual se
sugiere instalar un equipo con todo el software que se necesitara, drivers

necesarios, entro otros.

Una vez listo este equipo se usara soluciones open source para sacar
una imagen del disco y replicarlo en los otros. El software que recomiendo es
Clonezilla que tiene prestaciones basicas y muy parecidas a Norton Ghost.

Reubicacién pantalla de proyeccion

La pantalla sera reubicada a 0,50 metros de su ubicacién actual, esto
para permitir que en ese espacio se cologue el pizarréon digital existente. Con
esto se garantiza que exista el espacio adecuado tanto para realizar
proyecciones asi como para hacer uso del pizarrén digital.

Adecuaciones cableado eléctrico para pantalla de proyeccion

Es necesario que se realicen algunas adaptaciones con lo que se
evitara que existan cables colgados en medio de los pizarrones. Esto debido
a que el cable actualmente se encuentra instalado cruzando por en medio de

los pizarrones existentes. Esto no es estéticamente y técnicamente adecuado.

Para solucionarlo se realizaran adecuaciones de manera que el cable
rodeé el pizarron existente, para esto se colocara unos cables USB de 10

metros con repetidor para evitar la atenuacion.



78

Adecuaciones de cableado red y datos

Existe un computador que no tiene acceso a la red debido a la falta de
un puerto de red disponible. Para solucionar el problema de extendera un
puerto disponible que esta ubicado a 4 metros del computador.

El cable ira por el cielo raso a través del aula para evitar tener cableado
por el piso.Con estas pequefias adecuaciones se logra que todos los equipos
tengan acceso a la red. Como recomendacion se deberia ver la posibilidad de
colocar un punto nuevo de red que venga desde el switch principal hacia el

sitio del computador.

Sistema de sonido

Para mejorar este aspecto se instalara un sistema de audio Genius 5.1
semi profesional. Adicional se podria usar una consola semi profesional que
existe en el aula y se harian las conexiones necesarias para tener un sistema

integrado estos elementos.

Se requiere cablear el aula con cable de audio para que los 5 parlantes
gueden instalados acorde a las recomendaciones ya estudiadas en el marco

tedrico en el capitulo 2.

Adaptaciones soporte proyector

El proyector no se encuentra sujeto firmemente, lo que podria causar
problemas de calibracién en el pizarron digital. Para solucionar este problema
se realizaran adaptaciones a este soporte de tal manera que sea empotrado
a la losa. Las adaptaciones consistirdn en agregar tubo cuadrado de 80 cm
aproximadamente al soporte existente. Con esto se lograra llegar hasta la

loza para sujetarlo con tornillos expansivos al concreto.
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Adecuaciones cables pizarrdn digital existente

Se requiere un cable USB de al menos 8 metros, para evitar problemas
debido a las limitaciones de la conectividad por USB en cuanto a la distancia

se usara un cable que tenga incluido un repetidor.

Cubierta de ventanales

Con respecto a los ventanales es necesario que sean cubiertos. Por la
parte de atras se debe colocar uno de los materiales anteriormente descritos
y después para la parte estética se propone colocar planchas de gypsum.
Este trabajo queda como sugerencia ya que por consideraciones econémicas
no es posible ejecutarlo.

Al final de este trabajo se realizé una reunion donde se presento los
resultados del trabajo realizado en este sprint.

4.4.3 Sprint 2 Implementacién aula digital

En este sprint se realizaran las tareas de implementacion del aula digital.

--45» Sprint 2 Implementacion aula digital
5L @ Configuracién router inaldmbrico
+-(& Instalacién ltalc Server
- 0 Instalacion de Italc Client
5[ @ Instalacién de Opensankore
0@ Configuracion e instalacion pizarras digitales existentes
1L Calibracién proyector
5[ @ Verificar Sistema de amplificacién existente
+ ..}? Verificacion de iluminacién
+-(@ Instalacién de hardware adicional existente

Figura 40. Sprint 2 Implementacion aula digital
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- Configuracion router inalambrico

Como tareas fundamentales se debe garantizar que el equipo ofrezca
las seguridades basicas, asi como prestaciones minimas para que los equipos
no tengan problemas de conectividad. Se instalara un router que sirva como

equipo de redundancia en caso de que el cableado existente falle.

Hay que tomar en cuenta que cada equipo deberia tener la respectiva
tarjeta de red inaldmbrica. Al momento esto no existe pero se recomienda el

disponer de tarjetas de este tipo en los equipos.

Ya para instalar el dispositivo, se coloca el router lo mas cerca de la
parte central del aula. Para esto se tiene que extender el cable de red existente

desde el switch por aproximadamente 6 metros.

Adicional se deberia hacer una verificacion de las redes inalambricas
existente mediante el software xirrus para verificar cual canal esta menos

saturado.

De la verificacion que se hizo se verificd que los canales méas saturados

son el 6, 4y 11. En base a esto el canal seleccionado es el 8. Ver Figura 41

Wi-Fi Inspector

e B o 5D e 15 Locate

o W [ — wscow o o HORMRD ¢ ar Ao rot

Figura 41. Verificacion canales saturados wifi
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- Instalacion de Italc Server

Por definiciéon Italc es “es un programa de software didactico, el cual
esta disefiado especialmente para trabajar en las escuelas”
Nos ofrece la oportunidad de supervisar e influir en las actividades practicas y
por consiguiente, apoya el trabajo con técnicas modernas en el aula.

La parte fundamental del software es la capacidad de mirar el contenido
de la pantalla de los alumnos desde el computador del profesor pudiendo

controlar el mismo e incluso hacer observaciones.

Otro detalle es que si un alumno requiere ayuda solo necesita enviar
un mensaje desde el sistema al profesor para que este se ponga en contacto
y viceversa. El modo demo permite visualizar en todas las pantallas de los
alumnos lo que el profesor quiere mostrar bloqueando el uso del computador
a los estudiantes.

Para su instalacion existen dos modos el modo servidor que sirve para
ser instalado en el equipo del profesor y el modo alumno que es para el resto
de equipos de los estudiantes.

El modo servidor permite configurar una clave Unica que debera ser
cargada en cada uno de los equipos clientes. Esta clave de acceso validara y
permitira conectarse los equipos de los estudiantes al del profesor.

El programa hace uso de un servicio que se instala en los equipos
llamado ICA.exe. Este servicio en versiones anteriores no se instalaba
correctamente y causaba problema para que los equipos se conecten
adecuadamente. En la version actual (2.0.2) ya no se presenta este problema
e incluso es posible validar la conexién de los equipos por medio de las

credenciales de usuario de Windows. Ver Figura 42.
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Figura 42. Pantalla inicial Italc

- Instalacién de Opensankore

Es un software de PDI (Pizarra Digital Interactiva) opensource cuya
principal caracteristica es la de ofrecer un sistema completo de PDI gratis. Un
agregado importante es la Guia de Datos situada en el lado izquierdo de la
pantalla que contiene el archivo de metadatos especifico para la presentacion
abierta (extension .UBZ), mientras que el panel derecho se reserva para las

Herramientas de la aplicacion que puede utilizar el usuario.

La pantalla principal es una pizarra en color blanco que se puede
parametrizar para colocar cualquier color. Es posible realizar cambios en sélo
una parte del texto (tamafo, fuente, color) y girarlo tal como se ya se hace con
las imagenes.

Las imagenes, sonidos y videos en una pagina se pueden borrar pulsando la

tecla "Supr" del teclado.

La carpeta Aplicaciones e Interactividades contienen widgets. Ejemplo:
lupa y lugar, este Ultimo permite, oscurecer la pagina menos en un area
especifica.

La carpeta Interactividad permite construir facilmente pequefios ejercicios.
Adicional permite la busqueda de imagenes de Google y buscar en Planet

Sankore (sonidos, imagenes, videos, animaciones flash).



83

Fardos  Debacer Repelr  Pignas Aetror Soiene  Bomar  Aapar

Autor(es)

Objetivo(s)

Ordenando los recursos
Palabras Clave:

Nivel:

Materias:

Tipo:

L7 /N Q7 /A=

Figura 43. Pantalla inicial Opensankore

- Camara de documentos

Existe una camara de documentos que requiere ser configurada e
instalada. Se requiere instalar los drivers propietarios de la misma pero el
proceso de instalacién de deberia representar ningan proceso complejo.

Instalacion software adicional clientes

Adicional a esto se requiere que los equipos cuenten con plugins
minimos para poder abrir la mayor parte de programas, estos son:
Flash Player: Reproductor multimedia de archivos swf, generalmente son
animaciones pero también permite ver videos y aplicaciones de mediana
complejidad todas con un componente comun que es estar enfocadas en la

parte visual.

JVM Java: Es una maquina virtual de proceso nativo, es decir,
ejecutable en una plataforma especifica, capaz de interpretar y ejecutar
instrucciones expresadas en un cédigo binario especial (el bytecode Java), el

cual es generado por el compilador del lenguaje Java.

Net.Framework 2.0: Es un componente de software que puede ser o es
incluido en los sistemas operativos Microsoft Windows. Provee soluciones
pre-codificadas para requerimientos comunes de los programas y gestiona la

ejecucion de programas escritos especificamente para este framework.
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Net.Framework 3.5: Al igual que el framework anterior este incluye mas
opciones para desarrolladores. Algunos programas requieren tener instalado
este framework para poder funcionar, y es necesario tenerlo en el equipo
funcionando ya que para su correcta instalacion toma entre 10 y 20 minutos,
tiempo que no se dispone si en determinado momento se lo requiere instalar

en una hora clase.

VLC Player (Visor archivos multimedia): Al hablar de un aula digital es
necesario tener instalado un conjunto de codecs de audio y video que

permitan que casi cualquier archivo multimedia pueda ser visualizado.

Notepad ++ (Editor cédigo Fuente): El editor de Windows (notepad) es
atil pero en mas de una ocasion se queda corto para cubrir necesidades
adicionales de los usuarios, y en este caso como se habla de estudiantes esta
herramienta permite editar texto y codigo fuente de manera similar a la que se
estuviera trabajando en un lenguaje de programacion reconociendo la sintaxis

o coloreando palabras de acuerdo al lenguaje seleccionado.

Foxit Reader (Visor PDF): Se puede usar la version de Acrobat Reader
pero actualmente es muy pesada y consume muchos recursos. Por eso se
sugiere usar una alternativa mas liviana y que no consuma tantos recursos.
Mozilla Firefox: Navegador web libre y de cédigo abierto implementando las
Gltimas tecnologias y estandares web.

Chrome: Navegador web libre que al igual que Firefox implementa las
tltimas tecnologias y estandares web. Lo que diferencia un poco a Chrome
es que detrds del mismo se encuentra Google y por tanto existen muchos

agregados que pueden potenciar la experiencia en aplicaciones web.

PeaZip (Comprimir descomprimir archivos): Existe software comercial

gue permite comprimir y descomprimir archivos, pero PeaZip permite abrir la
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mayoria de ellos. El Unico limitante es quizds que no pueda comprimir en .rar

pero aparte de uso my efectivo o sobre todo 100 % software libre.

4.4.4 Sprint 3 Pruebas de funcionalidad

Una vez implementada el aula digital se realizaran pruebas de funcionalidad

=-<5» Sprint 3 Pruebas de funcionalidad
= J',,@ Verificacion de funcionalidad sofware Italc
#} 1: Pruebas de bloqueo de equipos
#} 2: Pruebas de clase demostrativa
#} 3: Pruebas de apagado, reinicio remoto
=- (@ Pruebas de funcionalidad Opensankore
#} 1: Veriicacion de funcionakiento con pizarrén digital existente
=L@ Documentacién Final
# 1: Preparar entregable
#} 2: Redacciéon documento final
=-(# Entrega final
#J 1: Entrega documentacién completa

Figura 44. Sprint 3 Pruebas de funcionalidad

- Blogueo remoto de equipos
Se prueba la funcionalidad de bloqueo remoto de equipos, verificando

gue esta realizandose correctamente.

@ iTALC 202 ¢ -4
I
Cose yerview | Fullsr

% @ Administrador de Clases

Clases/computadoras Dreccén IP
4 Prueba
ocal 192.168.0.100
192.1680.101
rueba2 192.168.0.102
rueba3 192.168.0.103
ruebad 192.1680.104

[] show usernames

Use the context-menu (right mouse-button) to
‘add/remove computers and/or classrooms.

< Exportar a archivo de texto

Figura 45. Bloqueo remoto de equipos lItalc
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Para las otras pruebas se verifica que los equipos se reinicien
remotamente, asi como la posibilidad de tener clases demostrativas.

A lo largo del sprint existieron algunos problemas pero con ayuda de la
metodologia fueron solventados y asi se confirma al culminar las tareas al
100%.

ID Historia| Nombre Historia | Codificado | Probado | Hec...'
v 19 Verificacién de funcionalidad sofware Italc ¥  100% n/a v 100%
V20 Pruebas de funcionalidad Opensankore v 100% n/a v/ 100%
J 21 Documentacién Final ¥ 100% n/a v 100%
v 22 Entrega final Vv 100% n/a v/ 100%

Figura 46. Lista tareas sprint 3
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CAPITULO 5

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1Conclusiones

e El levantamiento de informacién es la parte mas importante de un
proyecto de investigacién, es por esto que se usé el marco de
trabajo SCRUM, que se us6é como herramienta para recolectar la
informacion de forma ordenada.

e La utilizacion de software libre permitié que la implementacion del
aula digital se realice de manera rapida y sin costos adicionales por
concepto de pago de licencias.

e La reutilizacién de equipo existente permiti6 demostrar que no es
necesario invertir altas sumas de dinero en la implementacién de
aulas digitales, sino al contrario optimizar el uso de los recursos
existentes.

e El uso de software para administrar los equipos de computo,
pizarrones digitales y demas herramientas existentes en el aula
digital permitié que los alumnos mejoren la retentiva y los docentes

optimicen los tiempos de preparacion de clases.



88

5.2Recomendaciones

Es importante el uso de un marco de trabajo para la recoleccion de
informacion, ya que sin esta herramienta no se puede realizar un
desarrollo ordenado y en los tiempos definidos.

El uso de software libre permite abaratar costos pero también es
necesario recordar que el soporte disponible para el mismo es limitado,
asi como los tiempos de actualizacién del software.

El uso de aulas digitales mejora el proceso de aprendizaje, pero
adicional se requiere que los docentes, personal administrativo y
mantenimiento de laboratorios estén capacitados en el uso de los
equipos y software instalado, ya que solo de esta manera se podra
sacar mayor provecho a la tecnologia instalada.

El aula digital implementada tiene instala elementos minimos para ser
considerada como tal, pero a futuro se podria elementar mas
herramientas y equipos que permitan tener una aula digital completa y
fueron caso de estudio de esta investigacion.

Es importante en el proceso de implementacion, tomar en cuenta los
antivirus y firewall instalados o que posee la institucion, ya que algunos
de ellos presentan conflictos con el software propuesto, en especial por

la necesidad de ciertos puertos abiertos por parte de Italc.
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GLOSARIO

TIC’s: Tecnologias de la Informacién y Comunicacion.

PDi: Pizarra digital interactiva.

Italc: Intelligent Teaching And Learning with Computers (Ensefanza
inteligente y aprendizaje con computadoras).

SCRUM: Metologia de desarrollo agil.

Caso de uso: Descripcién de pasos o actividades que se ejecutan de
manera ordenada.

Diagrama de secuencia: Grafico que permite mostrar la interaccion
entre objetos de un sistema.

Usuario: Persona que interactla o usa algo, en el caso de sistemas
informaticos es aquel que tiene acceso a un conjunto de permisos y
recursos.

Net.Framework: Tecnologia que permite la compilacion y ejecucion de
aplicaciones y servicios WEB XML.

SENESCYT: Secretaria Nacional de Educacion Superior, Ciencia,
Tecnologia e Innovacion.

CEAACES: Consejo de Evaluacion, Acreditacion y Aseguramiento de

la Calidad de la Educacion Superior.
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