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RESUMEN

La Escuela Politécnica del Ejército Extension Latacunga al ser una de las
instituciones con mas prestigio del Ecuador, se ve en la obligacion de
estar siempre a la vanguardia en cuanto a sistemas de informacion y de
apoyo a las necesidades que se le presentan diariamente al estudiante

politécnico.

Este proyecto realizara el desarrollo de un prototipo de aula virtual (LMS)
para la escuela y tiene como objetivo apoyar el proceso de ensenanza-

aprendizaje en programas de pregrado y postgrado de la institucion.

En el Capitulo | se seleccionara al LMS Open Source a través del
establecimiento de criterios de seleccion y su comparacion entre ellos.
Ademas, se efectuara un andlisis de la arquitectura, metodologia,
componentes o modulos, etc. del LMS seleccionado.

En el Capitulo Il se tratara sobre la seleccién de la metodologia de
desarrollo, para ello se efectuara una descripcidn, analisis y comparacion
de dos metodologias mas utilizadas, en base a la descripcion del proyecto
que se pretende resolver. Este mismo proceso se seguira para las
herramientas de desarrollo a utilizarse en el proyecto.

En el Capitulo Il se identifica y detalla el problema en base a su definicién
y se introduce a la fase del analisis, en el cual se definen las historias de
usuario, numero de iteraciones, la planificacién de entregas en base a
estas, etc. Para la implementacion se utiliza el desarrollo iterativo, por tal
razén cada iteracién contempla el proceso de las metodologias aplicadas,

obteniendo asi el producto final.

En el Capitulo IV se presentan las conclusiones y recomendaciones que
han sido elaboradas una vez terminado el desarrollo de la plataforma.
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ABSTRACT

“Escuela Politécnica del Ejército Extension Latacunga” is one of the most
prestigious institutions in Ecuador, so there begins the necessity to be
always at the forefront of information systems andto support the
needs that are presented daily to the polytechnic students.

This project will conduct the development of a virtual classroom (LMS)
prototype for the school and aims to support the teaching and learning
in undergraduate and graduate programs of the institution.

In chapter I ,the Open Source LMS will be selected through the
establishment of some selection criteria and comparison between them. In
addition, there will be an analysis of the architecture, methodology,
components or modules, etcetera of the selected LMS.

In Chapter Il, there will be discussed the selection of a development
methodology, there will be a description, analysis and comparison of the
two most used methodologies, based onthe project descriptionto be
resolved. This same process is followed for the development tools used in

the project.

Chapter Il identifies and details the problem based on its definition and is
introduced to a stage of analysis, which defines the user stories, number
of iterations, the release planning based on these, etcetera. lterative
developmentis used for the implementation, for this reason each
iteration includes the process of the methodologies applied, leading this to

obtain the final product.

Chapter IV presents the conclusions and recommendations that have
been made once the platform development is finished.

viii



iINDICE GENERAL

ABSTRACT ..o viii
INDICE GENERAL ... et iX
INDICE DE TABLAS ..o, Xii
INDICE DE GRAFICOS .......cooiuiiririieieiieeiieeiss e Xiv
INDICE DE GRAFICOS ... oottt ettt ettt Xiv
CAPITULOD T oottt 1
1. SITUACION ACTUAL DE LA MAESTRIA EN INGENIERIA EN
SOFTWARE ................. RO 1
1.1.- INTRODUGCION. ...ttt 1
1.2.- ANTECEDENTES.........covveeeeeee. Y 2
1.3.- OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION .....coeiieeeee e 3
1.3.1.- OBJETIVO GENERAL........cocoeiiiiii, 3
1.3.2.- OBJETIVOS ESPECIFICOS ..o 3
CAPITULO 2...... e 5
2. SELECCION DEL SISTEMA OPEN SOURCE — LMS (LEARNING
MANAGEMENT SYSTEM) .....ccooiiiiiicie 5
2.1.- ESTABLECIMIENTO DE CRITERIOS DE SELECCION............. 5
2.1.1.- CRITERIOS DE SELECCION ......ooiiieeeeieeeeeeeee e 6
2.1.1.1.-  Funcionalidad............cooeieiiiiieiieee e 8
2.1.1.2.- Fiabilidad .....coovveiieeeeeeee e 8
2.1.1.3.- Facilidad de USO ....couuiiiiieeeeeeeeee e 9
2.1.1.4.-  EfiCIBNCIA coceeeieee e 9
2.1.1.5.-  Mantenimiento .......coeuiiiieeiiiiee e 9
2.1.1.6.-  Portabilidad............cccooiiiiiiiii, 9
2.2.- SELECCION DELLMS........ocoooiiiii, 10
2.2.1.- COMPARACIONDELOSLMS ..., 10
2.2.1.1.-  Producto: DOKEOS ......coeveieieeieeeeeeeeee e 11
2.2.1.2.-  Producto: MoodIe.........ccuiiiieiieeeieee e 18
2.2.1.3.-  Producto: AtUtOr........ccviiiiiiiiiiiii 26
2.3.- ANALISIS DE LA ARQUITECTURA Y METODOLOGIA DEL LMS
SELECCIONADO.......... PP 36
2.3.1.- DESCRIPCION DE MOODLE 1.9.X wevuoeeiieeiieee e 36
2.3.2.- CRITERIOS PARA SU ARQUITECTURA .......cciiiin, 36
2.4.- CARACTERISTICAS DE MOODLE.........ccceovniiiiiiiiicie, 39
2.4.1.- TECNICAS ..., 39
2.4.2.- DISENO GENERAL..........ccooviiiiiiiiiic 39
2.4.3.- ADMINISTRACION DEL SITIO ....cooveiiiiiiiiiiciiiciee, 40
2.4.4.- ADMINISTRACION DE USUARIOS.........cccoviiiiiie, 41
2.4.5.- ADMINISTRACION DE CURSOS................ R 42
2.5.- |IDENTIFICACION Y DESCRIPCION DE LOS MODULOS
EXISTENTES ..o 43
2.5.1.- MODULODE TAREAS ........ccooi, 44
2.5.2.- MODULO DE CHAT ..o, 44
2.5.3.- MODULO DE CONSULTA ..ot 44

1X



254.- MODULO DE FORO ..o, 45

2.55.- MQDULO CUESTIONARIO ...cooiiiiiieieeee e 45
2.5.6.- MODULO DE RECURSO.......cceoiiiiiiiiiiiiiiic 46
2.5.7.- MODULO DE ENCUESTA ..o 47
2.5.8.- MODULODE TALLER .....ccooiiiiiiiiii 47
2.6.- REQUERIMIENTOS FISICOS PARA PRESTAR SERVICIO EN
LA ESPE-L ...t 48
2.6.1.- SERVIDOR......cooiiiiie e 48
2.6.2.- ESTACIONES DE TRABAJO........cocoiiiiiiiiiiiiiie, 48
CAPITULO ... s 50
3. SELECCION DE LA METODOLOGIA'Y LAS HERRAMIENTAS DE
DESARROLLO ......ooviiiiiiiii 50
3.1.- SELECCION DE LA ME,TODOLGI'A .......................................... 50
3.1.1.- METODOLOGIAS AGILES VS METODOLOGIAS
TRADICIONALES ...t 50
3.1.1.1.-  Metodologias Tradicionales .............cccceouririeininiiniennnnen, 50
3.1.1.2.-  Metodologias Agiles............cccecueviiiiiiiniiiiic 51
3.1.2.- DESCRIPCION DEL PROBLEMA....... e 53
3.1.3.- DESCRIPCION DE LA METODOLOGIA DE DESARROLLO:
EXTREME PROGRAMMING (XP) ..oviiieeiiiiiiieeieeeeee e 56
3.1.3.1.- Précticas de eXtreme Programming ...........ccccceveeeernnunnee. 57
3.1.3.2.- Roles de Extreme Programming .........ccccevrvivreeeeeeinnnnee. 61
3.1.3.3.- Proceso de eXtreme Programming..........cococuveeeeeerannnee. 63
3.1.4.- DESCRIPCION DE LA METODOLOGIA DE DESARROLLO:
SCRUM 66
3.1.4.1.- Caracteristicas De Un Proceso Scrum ..........ccccceeeevnnnee. 66
3.1.4.2.- Proceso, Roles Y Reuniones De Scrum ......................... 67
3.1.5.- COMPARATIVA DE LAS METOLOGIAS SCRUM Y XP....72
3.1.5.1.-  SeMEJANZAS ..cceii i 72
3.1.5.2.-  DIifereNCias ....cccoeiiuiiiiiiiii it 73
3.1.6.- SCRUMY XP ..oooiiiiiiiiiiiinnns e . 74
3.1.7.- PROCESO SCRUM CON PRACTICAS DE INGENIERIA XP
75
3.1.8.- APLICACION DE SCRUM Y EXTREME PROGRAMMING
EN EL PROYECTO ..o 76
3.1.8.1.-  Sprints y Sprint Planning Meetings. ..........cccccoieeeiennnnee. 77
3.1.8.2.- Product Backlog y Product Owner ..........ccocccuvieeeiennnnnee. 78
3.1.8.3.-  Sprint Backlog..........cooiiiiiiiiiiee e 78
3.1.8.4.-  SCrum Master........ceeiiiiiee e 78
3.1.8.5.-  DisSeNo SIMPIE....ccuueiiiiieieie e 78
3.1.8.6.-  Pruebas - TeStS......uuiiiiiiiiiiiiiiiie e 78
3.1.8.7.- Integracion Continua..........ccueeeeeiiiiiiiiieee e 79
3.1.8.8.-  Refactorizacion ..o 79
3.1.8.9.- Programacion por Parejas ..........ccoecueeeeeeeiiiciieieee e 79
3.1.8.10.- Releases Pequenos..........cccccoiiiiniiinininie 79
CAPITULO 4. ..t 80
4. DESARROLLO DEL SISTEMA ... ..o 80
4.1.- DEFINICION DEL PROBLEMA .....cooiiiieee e 80



4.2.- ANALISIS (PREAPARACION DEL PROYECTO).......c.ccoeueece... 81

4.2.1.- ROLES DEL PROCESO DE DESARROLLO..........c.cuueuee.. 82
4.2.2.- HISTORIAS DE USUARIO (XP).ceeeeeieeieeiieeceeeeeeee 82
4.2.2.1.- Historia 1: Creacion de Carreras o Programas Académicos
83

4.2.2.2.- Historia 2: Visualizacién, Modificacién, Eliminacion y
Blusqueda de Carreras o Programas Académicos...............cceceeuenees 84
4.2.2.3.- Historia 3: Gestion de Cursos Académicos..................... 85
4.2.2.4.- Historia 4: Gestion de Recursos del Curso..................... 86
4.2.25.- Historia 5: Gestion de Registro de Estudiante ................ 87
4.2.2.6.- Historia 6: Gestion de Calificaciones ..........cccccccvvvvnneeeee. 88
4.2.2.7.- Historia 7: Gestion de Perfil de Usuario ..........ccccvvvveeeeee. 89
4.2.2.8.- Historia 8: Disefio estético de la Plataforma.................... 90
4.2.3.- PRODUCT BACKLOG (SCRUM).......ccceeieeiieneereeeeee, 91
4.3.- PLANIFICACION DE ENTREGAS (SPRINT PLANNING)......... 92
4.3.1.- HERRAMIENTAS ... ..o 94
4.3.1.1.- DeSAITOIl0 ...t 94
4.4.- DESARROLLO ITERATIVO ....cocoiiiiiiiiiiiii 94
4.41.- ITERACION (SPRINT) 1 oo 95
4.41.1.-  Sprint Backlog........cccuuviiiiiiiiiieeee e 95
4.4.1.2.- Revisidn del Sprint..........cccooeiiiiiiii, 96
4.4.2.- ITERACION (SPRINT) 2 oo, 102
4.4.21.-  Sprint Backlog..........uueeiiiiiiiiiiiiieeee e 102
4.4.2.2.- Revisidn del Sprint..........ccccooiiiiiiiiiii 103
4.43.- ITERACION (SPRINT) 3 ..o, 107
4.4.3.1.-  Sprint Backlog.........c.uueeeiiiiiiiiiiiieeeee e 107
4.4.3.2.- Revisidn del Sprint..........ccccoooiiiiiiiiii 108
4.4.4.- ITERACION (SPRINT) 4 ..o, 112
4.4.41.-  Sprint Backlog........cc.ueeeeiiiiiiiiiiiieee e 112
4.4.42.- RevisiOn del SPrint ... 113
4.4.4.3.- Product Backlog Final..........ccccoeviiiiiiiiiiiieeeees 117
4.5.- PRUEBAS ... 118
4.51.- PLANDE PRUEBAS.......oo e, 118
CAPITULO 5. ettt e e e e e e e e e e 144
5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.........ccccoimiriiniirieeeenn. 144
5.1.- CONCLUSIONES ... 144
5.2.-  RECOMENDACIONES..........cooiiiiiiiiiiii, 146
GLOSARIO DE TERMINOS ..ot 147
REFERENCIAS BIBIOGRAFICAS ...t 150
] o] 0 1= EEEPURRP 150
Proyectos de Titulacion ..o 151
e —————————————————— 151

X1



iINDICE DE TABLAS

Tabla I.1. Ficha de Producto DOKEOS...........cocvvviieeviiiieeieeeeeeeeeee e 12
Tabla 1.2. Ficha T&cnica DOKEOS ........cooovuviiiiiiiiiieeeee e 14
Tabla 1.3. Ficha del Producto Moodle ..........ccccvvviveviiiiiieieeeceeeeceee e, 19
Tabla 1.4. Ficha Técnica Moodle ..o 21
Tabla 1.5. Ficha del producto AtULOr ...........coovieiieiieciececeeeeee e 27
Tabla |.6. Ficha Técnica Atutor.............. s 29
Tabla Il.1. Comparativa Metodologias Agiles vs. Tradicionales................. 52
Tabla 11.2. Diferencias SCRUM Y XP....coouiiiiiiiiiiinieieceeeeeeee e 73

Tabla lll.1. Historia 1 - Creacion de carreras o programas académicos... 83
Tabla lll.2. Historia 2 - Visualizacion, modificacion, eliminacion y basqueda

de carreras 0 programas aCadeémiCOS ........ccc.cevveeiueeiieerieeiieenreeseeereesieeaens 84
Tabla 111.3. Historia 3 - Gestion de Cursos AcadémicCos ..........cceeveeveennene 85
Tabla I11.4. Historia 4 - Gestion de Recursos del Curso..........cccoeveeveenene 86
Tabla l11.5. Historia 5 - Gestion de Registro de Estudiante........................ 87
Tabla I11.6. Historia 6 - Gestion de Calificaciones............cccoevevvieveeeieennnne 88
Tabla I11.7. Historia 7 — Gestion de perfil de usuario ..........ccceceveeenenene 89
Tabla 111.8. Historia 8 — Gestion de Récord Académico por Curso ............ 90
Tabla 111.9. Sinopsis de las Historias de usuarios............cccceeveeeveeveecieennnns 93
Tabla 111.10. Sprint Planning.........c.ccoouieiiiiieiieeeeeceeee e 93
Tabla I11.11. Sprint Backlog — lteracion 1.............cccoevieoiiecieiieeieeeee e 95
Tabla l11.12. Sprint Backlog — lteracion 2...........c.ccooeiiiiiineiieeeee, 102
Tabla 111.13. Sprint Backlog - lteracion 3...........cccoovieiiniiiinieeeeeee, 107
Tabla I11.14. Sprint Backlog - Iteracidn 4...........c.ccooevieiiieiieieeeeeee, 112
Tabla lll.15.Tabla 3.15 Prueba de registro de un nuevo usuario............. 118
Tabla I11.16. Prueba de Eliminacion de Usuarios..........c.cccccevveeciveveenennne. 119
Tabla 11.17. Prueba de Inicio de SesiOn..........cccceevevieeiieiieeieeeeee 120
Tabla 111.18. Prueba de Creacion de Carrera o Programa Académico.... 121
Tabla 111.19. Prueba de Listado de Carreras .........cccoceeevvevvesieecveerreennene, 122
Tabla 111.20. Prueba de Visualizacidén de Carreras........c.ccccceeveecvvecvvenennne. 123
Tabla I11.21. Prueba de Modificacion de Carreras........c.cccceeveeveeveenennee. 124
Tabla I11.22. Prueba de Eliminacion de Carreras..........ccccecveeveeveecveeenennne, 125
Tabla 111.23. Prueba de creacion de cursos en una carrera o programa

= (o= To (=] 101 o7 TSRS 126
Tabla 111.24. Prueba de dada de baja a los cursos que pertenecen a una
carrera 0 programa aCademMICO. ......cuerueriirieieniieieeieeee et 127
Tabla 111.25. Prueba de modificacién de un curso perteneciente a una
carrera 0 programa aCademICO.......ccuevueeieruierieniieieieeeee et 128
Tabla 111.26. Prueba de Asignacién de Roles Globales............................. 129
Tabla 111.27. Prueba de Asignacién de Roles (Curso) ........cceeeeveieennenne. 131
Tabla 111.28. Prueba de Creacion de Sala de Chat..........cccoevvevveiiennnnne. 132
Tabla 111.29. Prueba de Utilizacion de Sala de Chat.............ccoccovveveennenee. 133
Tabla 111.30. Prueba de Creacion de FOros .........cccoevvveiieviesieeceeeeene, 134
Tabla 111.31. Prueba de Ingreso e Interaccion en Foros...........ccceeveeeeeee. 135
Tabla 111.32. Prueba de Carga de Material de Consulta (Profesor).......... 136

Xil



Tabla 111.33. Prueba de Creacion de una Tarea (Profesor) .........c............ 138
Tabla 111.34. Prueba de Interaccién (Consulta, Resolucion) en Tareas... 139
Tabla 111.35. Prueba de Creacion de Cuestionarios Calificados (Profesor)

........................................................................................................................ 140
Tabla 111.36. Prueba de Rendicion de Cuestionarios Calificados

(ESTUAIANTE) ..o 141
Tabla 111.37. Prueba de Consulta de Calificaciones (Estudiante)............. 142

xiii



INDICE DE GRAFICOS

Graéfico I.1. Comparacién cuantitativa de LMS.............cccocoeeievienieeee 35
Grafico 1.2. Comparacion de LMS .............oooiiiiiiii e 35
Gréfico II.1. Diagrama de eXtreme Programming ..........cccceeceeveneeiencennene 56
Gréfico I1.2. Practicas de eXtreme Programming ..........ccccceeeeineeiencennene. 61
Gréfico 11.3. Proceso de SCRUM.........coovviiiiiiiiiieeeeee e 70
Grafico 11.4. Algunas Reuniones de SCRUM ..........ccccooviiiieiiiiiccieee e 72
Gréfico 1ll.1. Grafica de Grantt Plataforma Virtual ESPE-L ........................ 91
Gréfico Ill.2. Tareas Completadas Marco - lteracion 1 ..........cccceeeveeieennnns 96
Gréfico II.3. Tareas Completadas Ménica - Iteracidn 1...........ccccccveeiene. 97
Gréfico 11l.4. Tareas Pendientes Marco - lteracion 1........ccooccvvvvvviieivinnenn. 98
Gréfico 111.5. Tareas Pendientes Ménica - Iteracion 1........cccceevvvvvvivennenn. 99
Gréfico 111.6. Burn Down Chart - [teracion 1 .......ocoovvvvveiieiiiiieiieiee e, 100
Gréfico 111.7. Estado de Tareas - lteracion 1 .......ccccceevvvveeiicivieiciiieeeene, 101
Gréfico I11.8. Tareas Completadas Marco - lteracidn 2 ............cccccveeneeeeee. 103
Gréfico I1.9. Tareas Completadas Ménica - lteracién 2...............c.cc......... 104
Gréfico 111.10. Tareas Pendientes Marco - lteracion 2...........cccceovvveeenene. 105
Gréfico 1ll.11. Tareas Pendientes Monica - lteracion 2............cccccuveeenee.. 105
Gréfico 111.12. Burn Down Chart - Iteracidn 2...........ooovvvvveivvoiiiiiiieecee, 106
Gréfico 111.13. Estado de Tareas - lteracion 2 ...........ooovvvveevevviiiiciieecenn, 106
Gréfico Ill.14. Tareas Completadas Marco - Iteracién 3...........c.ccceeeeee. 108
Gréfico Ill.15. Tareas Completadas Ménica - Iteracion 3 ......................... 109
Gréfico 111.16. Tareas Pendientes Marco - lteracion 3...........cccccoevveeennnen. 110
Gréfico 111.17. Tareas Pendientes Monica - lteracion 3............cccovveeennee. 110
Gréfico 111.18. Burn Down Chart - [teracidn 3...........ooovvvveeiieieiiiicieee e, 111
Gréfico 111.19. Estado de Tareas - lteracion 3 ........c..coovvvvvevveivieeicneeeeenee, 111
Gréfico 111.20. Tareas Completadas Marco - Iteracién 4 ........................... 113
Grafico Ill.21. Tareas Completadas Ménica - Iteraciéon 4 ........................ 114
Gréfico 111.22. Burn Down Chart - [teracidn 4 ...........ooovvvvevvvevieiiiieeeeene, 115
Grafico 111.23. Estado de Tareas - teracion 4 .........ccooveeevveeeeeeeeeeieeeeennn. 116
Gréfico I11.24.Grafico 3.24. Product Backlog Final............ccccceoieiennnne. 117

Xiv






CAPITULO 1.

1. SITUACION ACTUAL DE LA MAESTRIA EN
INGENIERIA EN SOFTWARE

1.1.- INTRODUCCION

La Escuela Politécnica del Ejército Extension Latacunga al ser una de las
instituciones con mas prestigio del Ecuador, se ve en la obligacion de
estar siempre a la vanguardia en cuanto a sistemas de informacion y de
apoyo a las necesidades que se le presentan diariamente al estudiante
politécnico.

Los estudiantes de posgrado de la ESPE extensidon Latacunga requieren
de un sistema especifico para el desarrollo de las actividades académicas
programadas en cada una de las especialidades que ofrece el area, que
les permita solventar de manera rapida y oportuna sus necesidades de
investigacién y produccion académica con la implementacion de un
prototipo de sistema Open Source de Aula virtual que agilite el proceso

académico e investigativo.

De esta manera el sistema de ejecucidén de cada uno de los programas de
aprendizaje semi-presenciales con la ayuda de las Tl alcanzaria un nivel
académico mas eficiente, logrando de esta manera calidad y excelencia

en la educacioén superior.

Este sistema Open Source se convertira en un método de intercambio de
informacion por medio de las tecnologias de la informacion entre el

profesor y los alumnos.

Es importante resaltar que hay que buscar que el producto final

(implementacién del aula virtual) utilizando el sistema Open Source, sea



facil de manejar por parte de estudiantes y docentes no especializados en
sistemas (no se necesita programacion) y que se puedan utilizarlo en un
amplio rango de aplicaciones educativas (su uso no se restringe a un area

del saber especifica, se puede utilizar para dictar cualquier curso).

1.2.- ANTECEDENTES

En la actualidad, las universidades que cuentan con ofertas académicas
necesarias para satisfacer las necesidades de una comunidad tratan de
incorporar, entre los servicios que brindan a sus alumnos, la opcién de
que puedan recibir su educacion via Internet (video conferencias, clases
virtuales, e-mail, foros de discusién, seminarios, etc.). Todas estas
aplicaciones deberan ser colocadas dentro de una plataforma de software
exclusiva de e-learning, que es un tipo de ensefianza en tiempo real, con
un instructor o autoadministrado, mismas que hacen posible la
actualizacién constante de habilidades y el aprendizaje permanente de
nuevas practicas, gracias al uso de computadoras interconectadas entre

e

Sl.

Una de las caracteristicas basicas del e-learning es su enfoque centrado
en el usuario. A diferencia de la formacién tradicional en la que, bien el
tutor o bien el contenido son los elementos centrales, el e-learning pone al
usuario en el centro del proceso de aprendizaje, convirtiéndolo en motor y

protagonista de su propia experiencia educativa

Con los crecientes avances tecnologicos estamos inmersos en una
sociedad de constantes cambios; en la que la vida virtual encaja cada vez
mas en nuestra vida personal, a tal punto que muchas actividades
cotidianas comienzan a realizarse a través de Internet, induciendo asi al
uso de las nuevas tecnologias, creando el mayor suceso de nuestros
tiempos conocido como Internet, asi, se podria decir que el desarrollo de
la tecnologia ha cambiado tanto el estilo de vida de las personas, que una



computadora en cada hogar es ahora tan necesaria como una cocina o un
refrigerador. La mayor parte de actividades se desarrollan desde un
computador; y es por eso que se ha difundido de manera predominante el
concepto de intercambio de informacion a través de la Web como canal
de difusién, por lo que se ha considera necesario la implementacion de
esta Aula Virtual para facilitar a los estudiantes una herramienta de facil

acceso a la informacion.

Teniendo en cuenta lo expuesto, es posible decir que la creacion son
fines académicos de esta aula virtual para la Maestria en Ingenieria en
Software, es una opcion acertada en estos dias; y, utilizando el proceso
de difusién de indole viral y el alcance masivo a favor, es factible formar
comunidades académicas en poco tiempo, en las que las personas
podrian publicar sus dudas, comentarios, sugerencias y conocimiento en

general.

1.3.- OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.3.1.-OBJETIVO GENERAL

Desarrollo de un prototipo de aula virtual (LMS) utilizando Open Source
para la Maestria en Ingenieria de Software del area de posgrados de la

Escuela Politécnica Del Ejército Sede Latacunga.

1.3.2.- OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Estudiar el arte de las Aulas Virtuales

e Analizar los requerimientos de los estudiantes, docentes y
autoridades del area de posgrados

e Elaborar el sistema Open Source de Aula Virtual con los cursos

impartidos en el area de Posgrados de la escuela.



e Renovar la comunicaciéon entre Profesor - Alumno, Alumno -

Alumno, Profesor - Profesor



CAPITULO 2.

2. SELECCION DEL SISTEMA OPEN SOURCE -
LMS (LEARNING MANAGEMENT SYSTEM)

2.1.- ESTABLECIMIENTO DE CRITERIOS DE
SELECCION

El software libre aplicado a contextos educativos, ofrece posibilidades que
pueden favorecer el proceso de ensefianza — aprendizaje en funcion de
los destinatarios, de sus necesidades, su nivel de formacion ya que puede
ser modificado y adaptado de acuerdo a nuestros intereses y a los

objetivos que persigamos.

Podemos definir un LMS como un sistema que organiza las actividades de
formacion dentro de una institucion (JOIN', 2005). Las plataformas
gestoras de aprendizaje o LMS, incluyen una variedad de herramientas y
funcionalidades que es posible aplicar a cualquier de las aproximaciones
de Blended Learning®.

Los servicios de educacion virtual no sélo consisten en gestionar un LMS,
si no que constituyen una congruencia de elementos que abstraen en su
conjunto la estructura organizacional y misional de la institucién educativa
(ESPE-L), por lo tanto la seleccion de un LMS debe cumplir con las
necesidades académicas de la institucién y como herramienta de apoyo al

modelo pedagdgico de educacion virtual, de tal manera, se deben

1 JOIN - Proyecto europeo financiado por la iniciativa e-Learning de la Comisién Europea, que evalla la calidad
de LMS 1 open source para poder ofrecer informacién y apoyo a toda la comunidad que desee adoptar alguno
de estos sistemas

2 Blended Learning: proceso docente semipresencial



considerar algunos elementos que apoyen la postura antes mencionada.
Para ello es necesario que el LMS no sea una plataforma o recetario de
contenidos, debe permitir modularlos; asi como sus objetos de
aprendizaje, debe también permitir gestionar recursos administrativos
como herramientas de control de usuarios, seguimiento, valoracion -
evaluacion, roles, reportes e informes teniendo en cuenta los estandares
(SCROM)?® y normas que regulan esta forma de ensefianza mediada por
las TIC, dando la oportunidad de migrarlas a otras plataformas, ademas
de aspectos técnicos para la evaluacién de un software segun la norma
ISO/IEC 9126* como lo es la funcionalidad, la confiabilidad, la usabilidad,
la eficiencia, mantenibilidad y portabilidad.

2.1.1.- CRITERIOS DE SELECCION

El sistema de gestion de aprendizaje debe permitir la gestion vy
configuracién de los elementos que componen un sistema de esta clase;
para facilidad de lectura y organizacion se enumeran a continuacion, no
tienen un nivel de jerarquia, debido a que todos tienen un papel
fundamental en la construccion de un curso e-learning desde el punto de
vista del LMS también se puede tomar como los elementos principales

que debe contener como requerimiento.

e Entorno Digital

o Seguridad, integracion, migracion
e Registro y control

o Gestidn y administracion, global, por curso, por usuarios
e Comunicacion

o Herramientas de comunicacién sincrénica y asincrénica
e Contenidos actividades y Evaluacion

o Estandares (AICC, SCORM)

3 SCROM (Sharable Content Object Reference Model). Conjunto de especificaciones para desarrollo,
empaquetamiento y distribucién de material educativo en cualquier momento y en cualquier lugar.
4 ISO/IEC 9126: Estandar internacional para la evaluacion del Software



e Interfase gréfica

Por otra parte debe atender a las necesidades de la institucion:

e Permitir la gestion de usuarios

e Permitir la gestion de contenido (Objetos de aprendizaje,
estandares de contenido).

e Tener funcionalidades de evaluacion (varios tipos de preguntas,
autoevaluacion).

e Proporcionar un seguimiento académico para estudiantes vy
docentes.

e Contar con herramientas de comunicaciéon (email, chats, foros,
anuncios, etc.)

e Contar con un sistema de administracion (Configuracién de la
plataforma)

e Proporcionar la informacion que apoye la toma de decisiones a
nivel académico, administrativo, financiero, infraestructura.
(Indicadores de gestidn, servicio, disponibilidad)

e Permitir generar reportes (usuarios, cursos, evaluaciones, etc.)

e Cumplir con estandares internacionales.

e Permitir integrarse con otros sistemas (Sistemas de informacion
académica)

e Tener una interfaz amigable, o de facil uso.

e Considerar el crecimiento de usuarios potenciales. (NUumero de
estudiantes de la Universidad + Numero de estudiantes externos)

Como el LMS es un Software debe revisarse desde el punto de vista
evaluativo obedeciendo a los aspectos técnicos de una manera no tan
rigurosa de la norma ISO/IEC 9126, que busca poder medir la calidad de

un programa informéatico.



Entendiendo por calidad “la propiedad o conjunto de propiedades
inherentes al software que permiten determinar su valor”. Para ello
propone la descomposicién de la calidad en atributos mas sencillos y
faciles de medir. De esta forma se establecen los requisitos de la calidad
de un programa y se consigue un mayor conocimiento del programa

estudiado.

Estos atributos son:

¢ Funcionalidad

e Fiabilidad
e Facilidad de Uso
¢ FEficiencia

e Mantenimiento
e Movilidad

2.1.1.1.-Funcionalidad

Se debe apreciar un grado de satisfaccién en cuanto a las funciones que
se requiere y las que estan disponibles por parte de los usuarios que
manipulan el sistema, independientemente del papel q desemperfien. En
cuanto a uso del software, este cumplira con los requerimientos de los
profesores de la institucion, ademas de contar con la posibilidad de
agregar componentes y complementos (plugins) para garantizar la

creacién de objetos de aprendizaje que alcancen los objetivos.
2.1.1.2.-Fiabilidad
El sistema sera fiable si garantiza la operatividad del sistema (Ej. Donde

se evidencia carencias es en las caidas de red pero es un agente externo

al software). El software contara con foros y wikis que daran ayuda a los



usuarios en la solucién de problemas y dudas presentando una mejora

continua enriquecida por administradores, desarrolladores y profesores.

2.1.1.3.-Facilidad de Uso

Las secuencias de uso, manipulacion, creacion y desarrollo se pueden
tomar de alguna manera intuitiva y otras de manera deductiva, que se
refuerzan con la interaccion frecuente con la plataforma. La plataforma
sera facil de comprender al generar niveles de aprehension favorables,
tendiendo a optimizar los procesos operativos de los usuarios y sus roles.

2.1.1.4.-Eficiencia

El software serd eficiente al alcanzar los objetivos de aprendizaje
propuestos, de esta manera la eficiencia se apreciara en los indicadores
de gestion. Los tiempos de respuesta dependen de la velocidad de
conexion, los recursos que brinda son necesarios y satisfactorios en su

gestion.

2.1.1.5.-Mantenimiento

El software es facil de modificar si garantiza la facilidad de extensiones,
modificaciones, correcciones, asi como la facilidad de poder realizar
backups de la plataforma, de los cursos y realizar pruebas sobre la
plataforma.

2.1.1.6.-Portabilidad

Siendo un sistema basado en normas SCROM, tendra la facilidad para
ser transferido desde una plataforma a otra (capacidad de instalacion,
reemplazamiento, adaptabilidad y co-existencia).



2.2.- SELECCION DEL LMS

Para la seleccion del LMS vamos a tomar como referencia la metodologia
de evaluacién de JOIN la cual se basa en un 'Lista de criterios' que se
traducen en un'Cuestionario de evaluacion compuesto por 120
preguntas. Dicho cuestionario esta destinado al equipo de evaluacion de
JOIN vy al equipo de desarrollo del producto. La informacion contenida en
este cuestionario, una vez completado, se reelabora en forma de tabla y
es lo que se conoce como 'Ficha técnica' del producto que acompana
la 'Ficha del producto' de caracter mas informativo y generalista, formando

asi el paquete informativo del LMS.

En la actualidad existe una gran variedad de LMS, por esta razén para la
preseleccién de LMS se tuvo q escoger a uno de las 3 tendencias mas

representativas en el panorama actual, obteniendo asi:

e Dokeos. De la tendencia de entornos centrados en la
administraciéon de contenidos de cursos y colaboracion en la
modalidad de auto-estudio.

e Moodle. De la tendencia de entornos centrados en la comunicacion
y las actividades de ensenanza-aprendizaje que incluyen, también,
herramientas para gestionar materiales.

e ATutor. De la tendencia de entornos centrados en la creacion,
gestion y distribucién de contenidos, con algunas herramientas

de comunicacion afadidas, pero en segundo plano.

2.2.1.-COMPARACION DE LOS LMS

En esta seccion presentaremos los paquetes informativos de producto,
para las plataformas preseleccionadas de acuerdo a la ultima evaluacion
de JOIN. Cabe recalcar que desde dicha evaluacién han existido nuevos
releases de estos tres productos (mejoras continuas), por tal razén se

5 http://www.guidance-research.org/sigossee/join/sp/docs/metodologia/evaluacion_pdf/attach/Quantified_methodology.pdf
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utilizaran para el desarrollo las uUltimas versiones confiables lanzadas a la
red por los creadores de los productos al momento de iniciar con la

realizacion del proyecto aplicativo.

2.2.1.1.-Producto: Dokeos

Descripcion del producto. Dokeos es un entorno de e-learning y una
aplicaciéon de administracion de contenidos de cursos y también una
herramienta de colaboracion. Es software libre y esta bajo la licencia GNU
GPL, el desarrollo es internacional y colaborativo. También esta
certificado por la OSly puede ser usado como un sistema de gestién de
contenido (CMS) para educacion y educadores, lo cual lo convierte en un
LCMS (Learning Content Management System).

Sitio oficial del proyecto: http://www.dokeos.com/
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22.1.1.1.-

Ficha del Producto

Tabla 2.1. Ficha de Producto Dokeos

Ficha del producto

Nombre LMS Dokeos

Equipo de El equipo esta liderado por Thomas De Praetere vy

desarrollo colaboran con él mas de diez desarrolladores mas, ademas
también contribuyen algunas universidades.

Servicio de _
info@dokeos.com

soporte

Numero de la

» 2.0
version evaluada
Tecnologia
- PHP, Apache, MySQL

utilizada

Sistemas Todos los Sistemas Operativos en los que se pueda

Operativos instalar PHP, Apache y MySQL (e.g. Windows, Linux, UNix,

soportados etc)

Requisitos de

Apache, PHP 4.x o posterior (con soporte habilitado para

Bases de )
mysq|, zlib, preg y xml) y MySQL 3.23.6 o posterior.
Datos/Software
Tipo de licencia GPL
Estandares de E-
Learning SCORM 1.2
soportados
Lenguas En la actualidad estan disponibles mas de cuarenta
disponibles lenguas (arabe, croata, holandés, inglés, finlandés, francés,

aleman, italiano, japonés, portugués, ruso, espanol y

muchas mas)

Caracteristicas
principales

Dokeos es un fork bastante reciente de Claroline. Ambas
herramientas son similares, pero Dokeos muestra su propia
personalidad ahora. La aproximacién diferente para los
caminos de aprendizaje, la compatibilidad SCORM

runtime, la organizacion distinta de algunas herramientas,
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permiten decir que Dokeos es mas que una operacién
estética de Claroline. La nueva version examinada también
ofrece tecnologia para trabajos Drag & Drop (iPad).

Posibilidad de
gestionar los
contenidos de los

Se pueden crear y gestionar cursos desde dentro de
Dokeos y es posible realizar contenidos (paginas) y tests.

cursos
Aspectos Alta facilidad de uso y fiabilidad
positivos Soporte a caminos de aprendizaje
Chat, forum, Video/audio conferencing y muchas otras
herramientas de comunicacion
Test y evaluacién
Médulos de importacion de paquetes SCORM y soporte
SCORM runtime
Soporte multilingtie
Alta modularidad con tecnologia plug-in
Aspectos a Las herramientas de autor pueden mejorar
mejorar La documentacion no estd completa y existe solo en inglés
Principales

instalaciones en
el mundo

Hay varias instalaciones en todo el mundo, la lista esta en
el website.

Instalaciones en

Campus Imedia

Italia Istituto Bergese
Universita di Parma
Laser Virtual Campus

Notas Dokeos es una plataforma muy interesante, la comunidad
de desarrollo es amplia y su Dream map, que es la lista de
desarrollos deseados, es realmente apasionante.

Enlace a la

version demo

http://demo.dokeos.com/index.php?language=spanish

Fuente: JOIN (www.ossite.org)
Elaborado por: PROANO, Marco
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221.1.2.-

Ficha Técnica

Tabla 2.2. Ficha Técnica Dokeos

Requisitos Funcionales

Didactica/Administra
cion del aprendizaje

Dokeos permite crear itinerarios formativos (caminos de
aprendizaje) para el curso. Cada itinerario puede ser
creado de uno o mas médulos, cada uno de estos
médulos  contiene un  conjunto  de recursos
disponibles en el curso. Una vez que los modulos
son escogidos, podemos configurar el orden y las
dependencias  entre mbédulos y entre los items

incluidos.

Pruebas y

Evaluaciones

Las pruebas pueden ser creadas dentro del
sistema, almacenandolas preguntas en un banco de
preguntas. En esta versibn es posible importar
paquetes  HotPotatoes. Estan  disponibles los
siguientes tipos de preguntas: seleccion simple o
multiple, concordancia de respuestas (Matching) y
completar en el blanco. Es posible realizar un
seguimiento y ver las estadisticas de la pruebas.
Estas estadisticas estan disponibles para cada usuario.

Formato de Medios /
Autoria (produccion)

El contenido del curso puede ser generado dentro del
sistema (visto como archivos HTML), e importado en
cualquier formato (PDF, Doc, txt, HTML, etc). Los
modulos SCORM también son soportados dentro
de la plataforma, incluso los resultados pueden ser
vistos en forma de estadisticas. En esta version es
posible exportar itinerarios de aprendizaje en formato
SCORM. EI contenido del curso puede ser
organizado en carpetas o directorios.

Monitoreo del curso

Los usuarios pueden ser inscritos en un curso por el
administrador o ellos pueden inscribirse por ellos
mismos. Es posible monitorear mucha informacién

(acceso a herramientas, documentos, accesibilidad, etc)
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Comunicacion

Para la comunicacién sincronia estan disponibles el
Chat y la conferencia de audio y video, en tanto que
para la comunicacién asincrona, el mail interno (baul de
tareas), foros y archivos compartidos (publicacién de los
estudiantes). En esta version y gracias a la tecnologia
Plug-in esta disponible RSS feed

Look and feel del

sistema

Dokeos hace uso de archivos CSS y es posible
personalizarlo casi todo, pero estas personalizaciones
son a nivel de la plataforma (los usuarios no pueden

escoger un diferente estilo o cambiarlo este archivo)

Implementacion de

Dokeos hace uso de archivos CSS y es posible

Permisos personalizarlo casi todo, pero estas personalizaciones
son a nivel de la plataforma (los usuarios no pueden
escoger un diferente estilo o cambiarlo este archivo)

Otras Mas de 30 lenguajes son soportados por Dokeos

Caracteristicas

(Brazilian, Croatian, Dutch, English, Esperanto, French,
German, ltalian, Persian, Portuguese, Serbian,
Slovenian, Spanish, Swedish, y mucho mas). También
es soportado el médulo de autenticacion LDAP. Gracias
al moédulo de publicaciones de los estudiantes, los
usuarios pueden compartir notas o archivos, como una

forma de crear un nuevo ambiente de trabajo.

Mantenibilidad

La calidad de
documentacion

técnica

En la actualidad los documentos para el desarrollador
estan disponibles en espanol, inglés y francés. Este
documento esta disponible en seccion denominada
Development Guidelines del sitio Web de dokeos, que
es una clase de manual que contiene informacion
acerca de la arquitectura, estructura de la base de
datos, metodologia de desarrollo, convenciones de
codigo, etc. ElI APl esta disponible en la wurl:
www.phpxref.com/xref/dokeos/nav.html.gz?_functions/in

dex.html.gz.
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Escalabilidad

Existen muchas instituciones y universidades que estan
usando Dokeos. Se estima que por cada instalacion
mas de cinco mil usuarios y 150 cursos pueden ser
soportados, pero no es claro si el sistema crece

horizontalmente. El sistema es muy confiable.

Extensibilidad

El codigo es claro y las convenciones de cédigo son

normalmente respetadas. En estos momentos la
documentacion del APl esta completada como se
enuncié anteriormente, y la oportunidad de ampliar las
caracteristicas con plug-ins es realmente importante,
actualmente existen algunos plug-ins disponibles. Los
requerimientos del usuario y problemas son manejados
dentro del foro de Dokeos y existe un sistema CVS

publico.

Adaptabilidad /
Cumplimiento de
estandares

El sistema Dokeos cumple con el estandar SCORM 1.2
y es posible importar y exportar contenidos SCORM.
También soporta el estandar IEEE LOM pero solamente
para las herramientas documentos y grupos.

Facilidad de Uso

Documentacion de
Usuario

La documentacién esta disponible para los usuarios
para su edicion en diferentes lenguas. Para el usuario
existe el manual del administrador, profesor y estudiante

Generacion de
contenido

El sistema es realmente facil de usar y es posible crear

pruebas, contenidos, entre otros dentro de la

plataforma, con la opcién de modificar lo que nosotros
hayamos creado.

Nivel de experticia

necesaria

Todas las operaciones del sistema, en cualquier nivel,
no requieren de una especial experticia para el manejo
de Dokeos. Cualquier operacion puede ser ejecutada en

forma simple sin ningun tipo de entrenamiento.
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Otras caracteristicas

El sistema es facil de navegar, el idioma puede ser
seleccionado por los usuarios y las personalizaciones
son posibles a nivel de plataforma. Las modificaciones
graficas seran disponibles Unicamente un plug-in. Los
contenidos y datos disponibles en Internet como los
médulos SCORM, pueden ser usados en cualquier tipo
de documento (formato) y paginas HTML. Los permisos
del sistema realmente no son flexibles pero es facil de
entender.

Calidad del Soporte

Soporte

Es posible acceder a muchos soportes para
entrenamiento, consulta, hosting, etc. Para cualquier
consulta o informacién es posible escribir a | mail:
info@dokeos.com. El equipo de Dokeos esta siempre
atento ante cualquier requerimiento y por otro lado

existe mucha informacién Gtil en el foro de Dokeos.

Coste Total

Tipo de usuarios

Colegios y universidades son los usuarios
predominantes, pero también las companias o
instituciones publicas. Un listado en el sitio Web de
Dokeos incluye solamente organizaciones que estan
usando los servicios comerciales de Dokeos y el
ndmero de usuarios es bastante grande.

Estabilidad
financiera

El proyecto inicié en el 2003, y el equipo nucleo esta
compuesto de alrededor de 7 miembros, pero hay pocos
desarrolladores alrededor del mundo. El equipo se
funda por personas comprometidas por colaborar y por
servicios proporcionados. Solo en los ultimos 2 afos se
ha logrado un avance al recibir todo aporte de
colaboradores/usuarios al rededor del mundo.

Coste inicial de
establecimiento del
sistema

No existen especiales requerimientos de hardware. Los
requerimientos de software son: Apache, MySQL, PHP
y algunos mddulos PHP (mysql, zlib, preg, xml). La

puesta en marcha del sistema toma menos de un dia.
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Costos recurrentes | Actividades periddicas son las mismas para todo
sistema Web: parches en el sistema operativo o

instalacién de herramientas.

Fuente: JOIN (www.ossite.org)
Elaborado por: PROANO, Marco

2.2.1.2.-Producto: Moodle
Descripcion del Producto. Moodle es uno de los LMS mas populares y
estd actualmente viviendo una fase explosiva de expansion. Su
comunidad de usuarios y desarrolladores es muy numerosa y se
caracteriza por su entusiasmo respecto al sistema. Moodle es un proyecto

inspirado en la pedagogia del constructivismo social.

Sitio oficial del proyecto: http://www.moodle.org
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221.21.-

Ficha del Producto

Tabla 2.3. Ficha del Producto Moodle

Ficha del producto

Nombre LMS Moodle

Equipo de En 1999 Martin Dougiamas (Australia) inicié el proyecto

desarrollo Moodle. Actualmente colaboran en él alrededor de 100
personas entre desarrolladores (cerca de 50), traductores
(otros 40), beta-testers ...

Servicio de Desde el afo 2004 en http://www.moodle.com los Moodle

soporte Partners (grupo de empresas de servicios) ofrecen un

amplia oferta de servicios comerciales para usuarios, entre
los cuales hosting Moodle completo, contratos de soporte
remoto, desarrollos a medida y consultoria.

Numero de la 1.5

version evaluada

Tecnologia PHP

utilizada

Sistemas Unix, Linux, Windows, Mac OS X, Netware y cualquier otro
Operativos sistema que soporte PHP.

soportados

Requisitos de
Bases de
Datos/Software

PHP version 4.1.0. o mayor. Cualquier servidor web que
soporte PHP (la mayoria de las instalaciones usan
Apache). Una base de datos, MySQL y PostgreSQL
especialmente, pero también puede usarse Oracle,

Access, Interbase, ODBC y otras.

Tipo de licencia

GPL

Estandares de E-
Learning
soportados

Importacion SCORM 1.2 y IMS-QTI
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Lenguas
disponibles

40 lenguas incluidas Arabe, Catalan, Chino (simplificado y
tradicional), Checo, Danés, Holandés, Inglés (versiones
UK y US), Finlandés, Francés (versiones Francia y
Canada), Aleman, Griego, Hungaro, Indonesio, lItaliano,
Japonés, Noruego, Polaco, Portugués (Portugal y Brasil),
Rumanés, Ruso, Slovaco, Espafiol (versiones Espana,
Méjico, Argentina y Caribe), Sueco, Tailandés y Turco.

Caracteristicas
principales

La principal caracteristica de Moodle, aparte de su
fundamento en la pedagogia del constructivismo social, es
su gran y continuamente creciente comunidad de usuarios

que le da al sistema una enorme vitalidad.

Posibilidad de
gestionar
contenidos.

Moodle permite crear y gestionar contenidos de cursos y
tests.

Aspectos
positivos

El sistema es muy intuitivo y facil de usar,esta traducido a
mas de 40 lenguas, se apoya en una gran comunidad de
usuarios y desarrolladores, se tiene ya la documentacion
Moodle Documentation Project basado en Wiki, trabaja
bajo plantillas.

Aspectos a
mejorar

Se debe mejorar el desarrollo libre de plantillas, Moodle no
soporta las especificaciones de accesibilidad (ej. W3C
WAI), se esta trabajando en la mejora continua de los

maodulos.

Principales
instalaciones en

Miles de instalaciones por todo el mundo, listadas en
http://www.moodle.org/sites

el mundo

Notas El desarrollo e implantacion que Moodle esta teniendo es
realmente espectacular. Su gran comunidad de usuarios y
desarrolladores le confieren un sello especial de calidad y
continuidad al proyecto. Es una opcién a tener seriamente
en cuenta a la hora de escoger un LMS de software libre.

Enlace ala http://www.moodle.org

version demo

Fuente: JOIN (www.ossite.org)
Elaborado por: PROANO, Marco
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2.2.1.2.2.- Ficha del Técnica

Tabla 2.4. Ficha Técnica Moodle

Requisitos Funcionales

Didactica/Administracion | El sistema ofrece algunos esquemas de cursos
del aprendizaje pre-estructurados. Los tutores no pueden definir
itinerarios formativos condicionales 0
alternativos. El sistema no soporta planes de
aprendizaje. El sistema parcialmente soporta el
portafolio del estudiante (es posible seguir una
secuencia de todas la actividades del estudiante
dentro de un curso, pero el concepto global de
portafolio del estudiante no existe). El estudiante
recibe retroalimentacion de diferentes maneras
dependiendo del tipo de actividad que el
estudiante este realizando. En cualquier
momento el estudiante puede ver el estado de su
trabajo y de muchas actividades, el sistema
envia emails de alerta para informar al estudiante

acerca de sus principales problemas.

Pruebas y Evaluaciones El sistema ofrece la funcionalidad de Autoria
(produccién) para la generacion y modificacion
de pruebas. Las pruebas pueden ser importadas
de varios formatos. Diferentes tipos de preguntas
puede ser empleados para las pruebas:
seleccion simple o mudltiple, concordancia de
respuestas de términos y figuras (Matching),
entre otras. No hay funcionalidad de servicios. El
sistema no puede generar certificados después

de finalizar una carga de trabajo pero un médulo

de certificados esta siendo desarrollado.
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Formato de Medios /
Autoria (produccion)

El contenido puede ser creado dentro del
sistema. Cualquier contenido Web es soportado
y puede ser importado. Los cursos de Moodle y
los paquetes SCORM 1.2 pueden ser
importados. También los cursos pueden ser
exportados (en formato propietario XML) con
asociados metadatos. Los datos de los usuarios
pueden ser importados o exportados desde
Moodle (formato XML, texto, DB, LDAP).

Monitoreo del curso

En el sistema, los cursos pueden ser
programados (periodo de registro o blogueo de
cursos). Los estudiantes pueden inscribirse por si
mismo en un curso o los instructores ratifican la
inscripcion. Existe la funcionalidad para el
seguimiento de los usuarios: los datos son
presentados en tablas y pueden ser exportados.
Los datos que pueden ser monitoreados son:
resultados de pruebas, accesibilidad a la
plataforma del usuario.

Comunicacion

La comunicacion sincrona es soportado por
Moodle a través del Chat y la comunicacion
asincrona a través del e-mail y foro.
Herramientas externas para comunicacién
(pizarras, salas de chat) pueden ser integrados al
sistema como programas externos. El sistema

soporta RSS/blogging.

Look and feel del sistema

El disefio del sistema puede ser personalizado
en pequefos aspectos. Los usuarios no pueden
personalizar el disefio del sistema. Es posible
personalizar la pagina de login.

Implementacion de
Permisos

Los permisos son manejados a través de la
implementacién de roles. Los roles identificados
son: administradores, profesores, tutores,
estudiantes e invitados. Los usuarios pueden ser

organizados en grupos muy facilmente.
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Otras Caracteristicas

El sistema hace uso de la encripcion en la fase
de login. No existe alguna funcionalidad para
manejar pagos pero el sistema soporta Paypal.
Los usuarios pueden registrar el contenido de
aprendizaje pero no pueden compartir
anotaciones con otros usuarios. Mas de 40
idiomas son soportados. El sistema provee de
mecanismos de autenticacion LDAP.

Mantenibilidad

La calidad de
documentacion técnica

Existe documentacion para los desarrolladores
en mas de 4 idiomas. La calidad de Ia
documentacion es buena pero podria ser mas
explicita. Actualmente se esta trabajando sobre
la documentacion del codigo con phpdoc.

Escalabilidad

El maximo ndmero de usuarios activos de una
instalacion es de alrededor de 5000 usuarios, de
igual manera, el nimero maximo de cursos
dentro una instalacién es de alrededor 150
cursos. Es posible administrar diferentes clientes
en una instalacion. El sistema puede crecer
horizontalmente (agrupacion de webservers con
sesiones almacenadas en la base de datos). El

sistema es muy confiable

Extensibilidad

Existen mecanismos documentados para la
extension de caracteristicas en el proceso de
desarrollo, en este sentido existe el concepto de
plug-in. Existe parcialmente disponible una API
definida. El sistema es desarrollado (en partes)
con una aproximacién orientada a objetos. Los
desarrolladores se rigen a ciertas convenciones
de cédigo definidas para el LMS. La calidad del
codigo fuente del proyecto es buena. No existe
una metodologia para la gestion de
requerimientos de usuario. Existe un sistema de

reporte de errores o fallas empleado por el
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equipo de desarrollo. El sistema ha tenido 6
releases de importancia y 15 releases de menor
importancia.

Adaptabilidad /
Cumplimiento de
estandares

El sistema es modularizado en partes. Moodle
cumple con el estandar SCORM 1.2
(reproduccién de paquetes) y el estandar IMSQTI
(importacion).

Facilidad de Uso

Documentacion de
Usuario

Existe ayuda en linea en el sistema y ademas la
plataforma cuenta con documentacioén de calidad
en varios idiomas (mas de 40) para usuarios,
profesores y administradores.

Generacion de contenido

El contenido de aprendizaje puede ser generado
y modificado empleado las funcionalidades del
sistema pero esto toma algiun tiempo. Las
pruebas pueden ser creadas y modificadas
dentro del sistema.

Nivel de experticia
necesatia

Poca experticia es requerida para usar la
plataforma como un tutor o usuario. Para los
administradores y profesores mas experticia es
necesaria debido a que el sistema es complejo y

rico en caracteristicas.

Otras caracteristicas

Algun material de entrenamiento, ademas de la
ayuda normal puede ser obtenida de manera
libore de http://www.moodle.org. El sistema es
facil de manejar. El disefio del sistema puede ser
configurado para cualquier organizaciéon. Los
permisos del sistema son simples y muy faciles
de entender. El sistema no cumple con ninguna

especificacién de accesibilidad.
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Calidad del Soporte

Soporte

Las instituciones pueden adquirir algin soporte
comercial en Moodle en http://www.moodle.com
sobre las bases del contrato y garantia. Moodle
provee de conjunto de servicios comerciales para
los usuarios, incluyendo el servicio de hosting,
contratos de apoyo remoto, desarrollo de cédigo
personalizado y consulta. El equipo de Moodle
esta atento para brindar soporte. Una respuesta
a una inquietud en el foro toma unas pocas
horas.

Coste Total

Tipo de usuarios

Los usuarios predominantes son las escuelas
(25%), pequefias y medianas empresas (25%),
universidades (15%) y la industria (15%).
Actualmente hay mas de 2000 sitios registrados
usando Moodle. Los clientes puede ser vistos en
la direccién: http://www.moodle.org/sites

Estabilidad financiera

El proyecto inici6 en 1999 con el desarrollo de
Matin Dougiamas. Actualmente el equipo de
desarrollo tiene cerca de 100 miembros
(desarrolladores, traductores, testers, etc.).

Coste inicial de
establecimiento del
sistema

La memoria y el disco necesaria depende del
numero de usuarios, nivel de concurrencia en el
sistema y principalmente la caracteristicas de los
cursos. Los requerimientos de software son un
servidor Web, una base de datos (principalmente
MySQL) y PHP con algunas librerias opensource
compiladas, que estan incluidas en la distribucion
de Moodle. ElI sistema también necesita
hardware y software adicional para copias de
seguridad, conectividad, etc. Moodle puede ser
configurado en menos de 30 minutos.

Dependiendo sobre los enlaces a sistemas

externos (LDAP, otra base de datos) y otros
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factores, la instalaci’n de Moodle deberia operar
sin problemas.

Costos recurrentes Horas de entrenamiento recomendado para un
administrador 20-30 h., para un profesor: 50-100
h., para un tutor: 20-30 h., para un usuario: 5-10
h.

Fuente: JOIN (www.ossite.org)
Elaborado por: PROANO, Marco

2.2.1.3.-Producto: Atutor

Descripcion del producto. Este proyecto empezdé en 2002 en
colaboracién con el Adaptive Technology Resource Centre (ATRC) de la
Toronto Universiy. Este centro es un lider internacionalmente reconocido
en el desarrollo de tecnologias y estandares que permitan a la gente con
discapacidades el acceso a las oportunidades e-learning y esta mision ha
influenciado profundamente el desarrollo de la plataforma. El desarrollo ha
prestado especial interés a la accesibilidad: ATutor es la Unica plataforma
LMS que cumple las especificaciones de accesibilidad W3C WCAG 1.0 de
nivel AA+.

Sitio oficial del proyecto: http://www.atutor.ca
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22.1.3.1.-

Ficha Del Producto

Tabla 2.5. Ficha del producto Atutor

Ficha del producto

Nombre LMS Atutor

Equipo de Greg Gay (lider del proyecto) y unos cuantos desarrolladores

desarrollo (la lista completa esta en el website) en colaboracién con el
Adaptive Technology Resource Centre (Toronto University).

Servicio de Es posible entrar en contacto con el equipo de desarrollo y

soporte soporte rellenando los campos de la pagina Contact Atutor

(http://www.atutor.ca/contact.php?subject=ATutor+Service+R

equest)
Numero de la 1.4.2
version
evaluada
Tecnologia PHP, Apache, MySQL
utilizada
Sistemas Todos los sistemas operativos en los cuales es posible
Operativos instalar PHP, Apache y My SQL (ej. Windows, Linux, UNix,
soportados etc)

Requisitos de

Apache 1.2.x, PHP 4.2 o superior (con soporte habilitado para

Bases de zlib y mysql) y MySQL 3.23.x o superior.

Datos/Software

Tipo de licencia | GPL

Estandares de |SCORM 1.2, IMS packaging y las especificaciones de

E-Learning accesibilidad W3C WCAG 1.0 de nivel AA+

soportados

Lenguas Mas de dieciséis (danés, holandés, francés, aleman, griego,
disponibles italiano, portugués, ruso, espafol y muchos mas)

Caracteristicas
principales

de

importacién/exportacion

de

usuarios,

estandares, facilidades
de

herramientas de seguimiento.

Soporte
contenidos vy
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Posibilidad de
gestionar los
contenidos de

Se pueden gestionar cursos, es facil crear contenidos y tests
dentro de la plataforma e importar paquetes SCORM 1.2 e
IMS

los cursos
Aspectos Entorno integrado de autor para crear y gestionar cursos
positivos
Soporte de palabras clave para ayudar al motor de busqueda
Busqueda posible para todos los cursos del catalogo
Herramientas de importacién/exportacion de usuarios
Soporte de paquetes SCORM y IMS
Herramientas de accesibilidad
Disponibilidad de herramientas de test y evaluacion
Aspectos a SCORM runtime no soportado
mejorar Documentacién soélo en inglés
Faltan herramientas sincronas
Principales

instalaciones

en el mundo

Hay varias instalaciones por todo el mundo: la lista completa
esté en el website http://www.atutor.ca

Notas Una plataforma muy bonita que permite hacer muchas cosas
de un modo simple y donde la facilidad de uso, el perfil
educacional y el aprendizaje humano son particularmente
tenidos en cuenta

Enlace a la

version demo

http://www.atutor.ca/atutor/demo.php

Fuente: JOIN (www.ossite.org)
Elaborado por: PROANO, Marco
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22.1.3.2.- Ficha Técnica

Tabla 2.6. Ficha Técnica Atutor

Requisitos Funcionales

Didactica/Administra
cion del aprendizaje

Actualmente, los itinerarios formativos nos son
disponibles y no es posible implementar actividades
de aprendizaje.

Pruebas y
Evaluaciones

Las herramientas son realmente faciles de usar y las
paginas HTML pueden ser creadas sin ninguna
experticia. Contenidos como los paquetes SCORM o
IMS pueden ser importados, ademas paginas HTML o
cualquier formato de archivos pueden ser importados
y organizados dentro de la plataforma. Las pruebas
(seleccion  multiple, verdadero/falso, preguntas
abiertas) pueden ser creadas dentro del sistema y
podemos seleccionar si la calificacion debe ser

asignada automaticamente o por el tutor.

Formato de Medios /
Autoria (produccion)

Paquetes de contenidos SCORM e IMS pueden ser
importados, pero también archivos de cualquier
formato. Una caracteristica importante es la
posibilidad de exportar un curso entero (o parte de
este) en formato del estandar ISM. Los cursos pueden
ser clasificados en una simple carpeta y los
contenidos pueden ser escritos con palabras claves
que seran usadas para el motor de busqueda. Los
datos de los usuarios pueden ser exportados e
importados en un formato CSV y todos los archivos
multimedia son soportados.

Monitoreo del curso

Un curso puede ser publicado después de una fecha
predefinida. Los usuarios pueden inscribirse por ellos
mismos y los instructores aprueban la inscripcion. Es
posible monitorear toda la informacién (herramientas,
estudiantes, etc.) y estos datos pueden ser
exportados.
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Comunicacion

La comunicacién sincrona es posible usando Chat, en
tanto que la comunicacién asincrona esta disponible a
través de los foros, email e intercambio de archivos.
Toda estas herramientas estan en el sistema Acollab,
un add-on para ATutor 1.4+.

Look and feel del
sistema

El sistema hace uso de hojas de estilo y cada usuario
puede escoger el disefio (posicion) de los objetos
dentro de la pagina, ocultando algunas cosas o
simplemente incorporar uno de los disponibles
plantillas. Los instructores pueden también establecer
una plantilla para un conjunto de cursos.

Implementacion de
Permisos

Los permisos del sistema es bastante bueno y no es
posible definir nuevos roles. Los roles predefinidos
son: administrador, instructor, usuario e invitado, y
estos son suficientes para satisfacer cualquier
escenario. Es posible crear grupos y todas las
herramientas de colaboracién son basadas en grupos.

Otras Caracteristicas

Los usuarios pueden compartir notas pero no pueden
registrar un particular contenido. En estos momentos
mas de 16 idiomas estan disponibles y es posible
agregar una nota en el final de las paginas del
contenido con el objeto de afiadir el concepto de
propiedad intelectual. Soporte LDAP no es disponible
desde esta version.

Mantenibilidad

La calidad de
documentacion
técnica

Existe un sitio Web donde las directrices de los
desarrolladores esta bien descrito (existe solamente la

version en inglés).

Escalabilidad

El sistema no es muy popular, pero existen muchos
demos e instalaciones oficiales alrededor del mundo.
El sistema es también confiable.
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Extensibilidad

El codigo es bastante bueno y las convenciones de
cédigo son casi respetadas. No existe el concepto de
plug-in y ademas el API del sistema no esta definido.
Los requerimientos del usuario y problemas son
manejados dentro del foro. Subversion es una
herramienta que ha sido adoptada para el repositorio
y el versionamiento de la plataforma. Actualmente

existen 6 versiones estables.

Adaptabilidad /
Cumplimiento de
estandares

El sistema soporta empaquetamiento IMS para
importar y exportar funcionalidades y SCORM 1.2
solamente para importar. El sistema es modular en el

sentido que las funciones son agrupadas.

Facilidad de Uso

Documentacion de
Usuario

La documentacion esta solamente disponible en
inglés y para cada actor involucrado en el escenario
(administradores, instructores y estudiantes). También
existe ayuda en linea.

Generacion de
contenido

Los instructores pueden faciimente crear y modificar
contenido, incluso es posible modificar contenido
SCORM dentro de un editor. De igual manera es para
las pruebas

Nivel de experticia

necesaria

El sistema es facil de usar y no se requiere un alto
nivel de experticia. El Unico inconveniente es que
toma algun tiempo para ver y entender todas las
funcionalidades disponibles en la plataforma.

Otras caracteristicas

Los materiales a ser usados en el sistema pueden ser
encontrados en formato SCORM LO, IMS o cualquier
archivo con cualquier formato. El sistema es facil de
usar, personalizable y los permisos del sistema es
simple de entender. Ademas, la plataforma cumple
con las especificaciones de accesibilidad (W3C WAI).
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Calidad del Soporte

Soporte

Es posible contactar al equipo de Atutor en su sitio
Web

(www.atutor.ca/contact.php?subject=ATutor+Service+
Request) para obtener servicios, sobre las bases de
un contrato, con respecto a un nuevo desarrollo,
hosting, consultas y soporte. El equipo esta siempre

presto a responder cualquier inquietud.

Coste Total

Tipo de usuarios

Los tipos predominantes de usuarios son los colegios
y universidades, pero también existen pequehnas
empresas y organizaciones. El nUmero de usuarios
puede ser estimado en algunos miles en todo el
mundo y hay una completa lista de instituciones en su
sitio Web si nosotros queremos contactarnos con
ellos.

Estabilidad financiera

Este proyecto inici6 en el 2002 y el equipo puede ser
estimado eb menos de diez personas. El equipo
ndcleo estda consolidado y hay poco personal que

brinda soporte que colabora en el proyecto.

Coste inicial de
establecimiento del
sistema

No existen requerimientos especiales de hardware.
Los requerimientos de software son: Apache, MySQL,
PHP (las versiones sugeridas se encuentran descritas
en el sitio Web)

Costos recurrentes

Actividades periodicas son las mismas para todo
sistema Web: parches en el sistema operativo o

instalacion de herramientas.

Fuente: JOIN (www.ossite.org)
Elaborado por: PROANO, Marco

De las descripciones técnicas podemos obtener que Dokeos, Moodle y

Atutor no son los Unicos LMS con licencia Open Source, pero Dokeos y

Moodle son probablemente los méas difundidos.
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La comparacién de Moodle y Dokeos puede dar una idea de la variedad

de enfoques que los LMS pueden tener.

Moodle basa su modelo pedagégico en el constructivismo social, esto es,
en el establecimiento de comunidades alrededor de un tema que realizan
actividades, reflexion critica, etc. Esto marca profundamente su
organizacion e interfaz, construida alrededor de 3 modelos de interaccion

on-line:

e Weekly, en la que toda la interfaz gira alrededor de la asignacion
de actividades semanales.

e Topics, en la que queda organizada en base a los temas
propuestos en el curso.

e Social, en la que el eje central del curso pasa a ser un foro de

discusion.

Por otra parte, el modelo de Dokeos es algo distinto. La interfaz se
organiza en base al concepto de curso como agrupacion de distintos tipos

de recursos: contenido, foro, auto-evaluaciones, etc.

Y aunque las funcionalidades son casi las mismas en ambos sistemas,
dependiendo del estilo pedagdgico del curso sera mas facil impartirlo

usando una plataforma y otra. Simplificando mucho podriamos decir que:

e En Dokeos se puede poner en marcha un curso en modo auto-
estudio con elementos de colaboracién y comunicacién, mientras q
Moodle se adapta mejor a los cursos basados en la interaccion
entre los participantes.

e Las herramientas ofrecidas por Moodle son mejores que las
herramientas ofrecidas por Dokeos ya que abarcan mas campos de
estudio y en la actualidad existen un sin fin de herramientas (plug-
ins) que se pueden instalar en Moodle.
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e Dokeos tiene caracteristicas de LCMS (Learning Content
Management System) con propiedades de LMS (Learning
Management System), Moodle es simplemente LMS. Al contar ya
la institucion con un CMS (Content Management System)® como lo
es Joomla’ la inclinacién va hacia Moodle.

e Moodle no ofrece documentacion sobre su base de datos, mientras
que Dokeos Ofrece una basta informacidn sobre ella.

e Moodle posee un entorno similar de programacién a Joomla
(sistema bajo el que trabaja el sistema Web de la institucién),

también cabe mencionar su compatibilidad es casi absoluta.

A continuacién se muestra una tabla comparativa que resume lo expuesto

en las paginas anteriores.

Se valora a cada apartado con un rango de 1 a 4 de acuerdo a los
requerimientos de la institucién, a sus disponibilidades y compatibilidades

tecnolégicas, que se corresponden con la siguiente valoracion:

e 1. Muy deficiente
e 2. Deficiente
e 3. Bien

e 4. Excelente

3 www.opensourcecms.com/
www.joomlaspanish.org
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Gréfico 2.1. Comparacion cuantitativa de LMS

Comparativa LMS
6
4 @ Atutor
m Moodle
2 0 Dokeos
0
Funcionalid| Mantenibili | Facilidad | Calidad de | Compatibili
@ Atutor 3 4 2 3 3
m Moodle 3 4 4 3 4
0 Dokeos 4 3 4 4 3

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco

Se adjunta también un grafico que refleja a la vista los porcentajes de

comparacioén de los LMS analizados anteriormente.

Gréfico 2.2. Comparaciéon de LMS

Comparativa LMS

Atutor
Dokeos 29%,
35% O Atutor
® Moodle
0O Dokeos
Moodle
36%

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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Debido a lo sefalado anteriormente podemos determinar g Moodle ahora
en su version 1.9.x es la plataforma seleccionada por la adaptacién y

fiabilidad en relacién a la tecnologia utilizada en la escuela.

2.3.- ANALISIS DE LA ARQUITECTURA Y
METODOLOGIA DEL LMS SELECCIONADO

2.3.1.-DESCRIPCION DE MOODLE 1.9.x

Moodle es un paquete de software disenado para ayudar al profesor a
crear facilmente cursos en linea. Estos sistemas e-learning también se
llaman Sistemas de Gestion de Aprendizaje (Learning Management
System, LMS) o Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA)2. Se distribuye
como software libre bajo las normas de licencia publica (Global Public
license, GPL)°. Basicamente, esto significa que los usuarios de Moodle
tienen algunas libertades: pueden copiar, usar y modificar Moodle siempre
que acepten proporcionar el cédigo fuente a otros, no modificar o eliminar
la licencia original y los derechos de autor, y aplicar esta misma licencia a

cualquier trabajo derivado de él.

Moodle significa Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment
(Entorno Modular de Aprendizaje Dindmico Orientado a Objetos). Este
sistema permite una facil interaccion entre los profesores y sus alumnos,

asi como entre los mismos alumnos.

2.3.2.- CRITERIOS PARA SU ARQUITECTURA

Desde la perspectiva de un administrador de sistemas, Moodle ha sido

disefiado de acuerdo con los siguientes criterios:

8 Un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) 6 Virtual learning environment (VLE) es un sistema de software
disefado para facilitar a profesores la gestion de cursos virtuales para sus estudiantes, especialmente
ayudandolos en la administracién y desarrollo del curso.

9 http://www.gnu.org/copyleft/gpl.html

36



Moodle se debe poder ejecutar en la mas amplia posible
variedad de plataformas.

El sistema operativo de las aplicaciones Web que funcionan en la
mayoria de las plataformas es PHP (Hypetext Preprocessor)
combinada con MySQL, y este es el entorno en el que Moodle ha
sido desarrollado (sobre Linux, Windows, y Mac OS X). Moodle
también usa la libreria ADOdb (Remote Data Access) para la
consulta de bases de datos, lo que significa que puede usar mas
de diez marcas diferentes de bases de datos
(desafortunadamente, a pesar de ello, no puede aun crear tablas
en todas esas bases de datos).

Moodle debe ser facil de instalar, aprender y modificar

Los primeros prototipos de Moodle (1999) se construyeron usando
Zope, un avanzado servidor de aplicaciones Web orientado a
objetos.

Desafortunadamente, aunque la tecnologia era bastante buena,
tenia una curva de aprendizaje muy elevada y no era muy flexible
en términos de administracién del sistema. El lenguaje PHP, por
otro lado, es muy facil de aprender (especialmente si se ha hecho
algo de programacioén usando cualquier otro lenguaje de script).
Pronto se tomd la decision de evitar usar un disefio orientado a
clases, con la finalidad, una vez mas, de mantenerlo facil de
entender para los principiantes. La reutilizacion del cédigo se
archiva en librerias con funciones claramente tituladas y con una
disposicion de los archivos de script, consistente. PHP es también
facil de instalar (existen versiones ejecutables para todas las
plataformas) y estd ampliamente disponible, pues la mayoria de los

servicios de alojamiento lo proporcionan como un estandar.
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Debe ser facil de actualizar desde una version a la siguiente

Moodle sabe cual es su versidon (asi como las versiones de todos
los médulos) y se ha construido un mecanismo interno para que
Moodle pueda actualizarse a si mismo de forma apropiada a las
nuevas versiones (por ejemplo, puede renombrar las tablas de las
bases de datos o afadir nuevos campos). Usando CVS (Control
Versions System) en Unix, por ejemplo, uno tan soélo tiene que
introducir la instruccion "cvs update -d" y luego visitar la pagina
principal del sitio para completar la actualizacion.

Debe ser modular para permitir el crecimiento

Moodle tiene una serie de caracteristicas modulares, incluyendo
temas, actividades, interfaces de idioma, esquemas de base de
datos y formatos de cursos. Esto le permite a cualquiera anadir
caracteristicas al codigo basico principal, o incluso distribuirlas por

separado.

Debe poder usarse junto a otros sistemas

Una de las cosas que hace Moodle es mantener todos los archivos
para un curso en un Unico directorio en el servidor. Esto podria
permitir que el administrador de un sistema proporcione similares
formas de acceso a un nivel de archivo para cada profesor, tal
como Appletalk, SMB, NFS (Network File System), FTP (File
Transport Protocol), WebDAV (Web-Based Distributed Autoring and
Versioning) y demés. Los médulos de autenticacion le permiten a
Moodle usar LDAP (List and Data Proffessionals Ltd.), IMAP
(Internet Message Access Protocol), POP3, NNTP (Network News
Transport Protocol) y otras bases de datos como fuentes de
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informacion de los usuarios. Por otra parte, aun queda trabajo por
hacer sobre esto. Para futuras versiones de Moodle se tienen
planeadas las siguientes caracteristicas: importacion y exportacion
de los datos de Moodle utilizando formatos basados en el Lenguaje
de Marcado Ampliable o Extensible, XML (incluyendo IMS vy
SCORM), incrementar el uso de hojas de estilo para el formateo de
interfaces (de manera que puedan integrarse visualmente en otros
sitios Web).

2.4.- CARACTERISTICAS DE MOODLE

2.4.1.-TECNICAS

e Se ejecuta sin modificaciones bajo Unix, Linux, Windows, Mac OS
X, Netware y otros sistemas operativos que permitan el protocolo
PHP (la mayor parte proveedores de alojamiento Web lo permiten).

e Esta disefilando de manera modular, y permite una gran flexibilidad
para agregar (y quitar) funcionalidades en muchos niveles.

e Se actualiza muy facilmente desde una version anterior a la
siguiente, puesto que conserva la misma estructura en la base de
datos. Tiene un sistema interno para actualizar y reparar su base
de datos cada cierto tiempo.

e Usa solamente una base de datos (si o necesita puede compartirla
con otras aplicaciones).

e Utiliza una completa consulta de bases de datos, soporta las
principales marcas de bases de datos como MySql y PostGrest.

2.4.2.-DISENO GENERAL

e Apropiada para el 100% de las clases en linea, asi como también

para complementar el aprendizaje presencial.
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e Tiene una interfaz de navegador de tecnologia sencilla, ligera,
eficiente, y compatible.

e Es facil de instalar en casi cualquier plataforma que soporte PHP.
Solo require que exista una base de datos (y la pueda compartir).

e Con su completa consulta de bases de datos, soporta las
principales marcas de bases de datos (excepto en la definicion
inicial de las tablas).

e La lista de cursos muestra descripciones de cada uno de los cursos
que hay en el servidor, incluyendo la posibilidad de acceder como
invitado.

e La mayoria de las éareas de introduccién de texto (recursos,
mensajes de los foros etc.) pueden ser editadas usando HTML, tan
sencillo como cualquier editor de texto de Windows.

2.4.3.- ADMINISTRACION DEL SITIO

e El sitio es administrado por un usuario administrador, definido
durante la instalacion. Se pueden asignar categorias de
administracibon como creadores de curso, matriculadores y
administradores equivalentes.

e Los temas permiten al administrador personalizar los colores del
sitio, fuentes, presentacion, etc., para ajustarse a las necesidades
de una institucion o particulares.

e Pueden afnadirse facilmente nuevos médulos de actividades a los
ya instalados.

e Los paquetes de idiomas permiten una localizacion completa de
cualquier idioma. Estos paquetes pueden editarse usando un editor

integrado. Actualmente hay paquetes para 43 idiomas distintos.
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2.4.4.- ADMINISTRACION DE USUARIOS

El objetivo principal es la reduccion al minimo de la carga operativa del

administrador, pero manteniendo una alta seguridad:

e Soporta un rango de médulos de autenticacidon, que permiten una
integracion sencilla con los sistemas existentes.

e |Los estudiantes pueden crear sus propias cuentas de acceso. La
direccion de correo electronico se verifica mediante confirmacion.
Las cuentas de acceso pueden verificarse desde un servidor LDAP
(Lightweight Directory Access Protocol), aunque se pueden usar
otros datos de contacto del usuario como, nombres, apellidos,
correo, etc.

e El administrador puede especificar qué campos usar para su
identificaciéon como IMAP, POP3, NNTP: las cuentas de acceso se
verifican contra un servidor de correo o de noticias (news). Soporta
los certificados cifrados SSL (Secure Sockets Layer) y TLS
(Transport Layer Security).

e Cualquier base de datos que contenga al menos dos campos
puede usarse como fuente externa de autenticacion.

e (Cada persona necesita sélo una cuenta para todo el servidor. Por
otra parte, cada cuenta puede tener diferentes tipos de acceso.

e Una cuenta de administrador controla la creacién de cursos y
determina los profesores, asignando usuarios a los cursos.

e Una cuenta como autor de curso permite sélo crear cursos y
ensenar en ellos.

e Los profesores pueden tener privilegios de edicion restringidos para
que no puedan modificar el curso (p.e. para tutores a tiempo
parcial)

e Seguridad: los profesores pueden anadir una "clave de acceso"

para sus cursos, con el fin de impedir el acceso de quienes no sean
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sus estudiantes. Pueden transmitir esta clave personalmente o a
través del correo electrénico personal, etc.

e Los profesores pueden inscribir a los alumnos manualmente si lo
desean.

e Los profesores pueden dar de baja a los estudiantes manualmente
si lo desean, aunque también existe una forma automatica de dar
de baja a los estudiantes que permanezcan inactivos durante un
determinado periodo de tiempo (establecido por el administrador).

e Se anima a los estudiantes a crear un perfil en linea de si mismos,
incluyendo fotos, descripcién, etc. De ser necesario, pueden
esconderse las direcciones de correo electrénico.

e (Cada usuario puede especificar su propia zona horaria, y todas las
fechas marcadas en Moodle se traduciran a esa zona horaria (las
fechas de escritura de mensajes, de entrega de tareas, etc.).

e (Cada usuario puede elegir el idioma que se usara en la interfaz de

Moodle (inglés, francés, aleman, espanol, portugués, etc.).

2.4.5.- ADMINISTRACION DE CURSOS

e Un profesor sin restricciones tiene control total sobre todas las
opciones de un curso, incluido el restringir a otros profesores.

e Se puede elegir entre varios formatos de curso tales como
semanal, por temas o el formato social basado en debates.

e Ofrece una serie flexible de actividades para los cursos: foros,
glosarios, cuestionarios, recursos, consultas, encuestas, tareas,
chat y talleres.

e En la pagina principal del curso se pueden presentar los cambios
ocurridos desde la ultima vez que el usuario entré en el curso, lo
que ayuda a crear una sensacién de comunidad.

e La mayoria de las areas para introducir texto (recursos, envio de
mensajes a un foro etc.) pueden editarse usando un editor HTML
WYSIWYG integrado.
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e Todas las calificaciones para los foros, cuestionarios y tareas
pueden verse en una Unica pagina (y descargarse como un archivo
con formato de hoja de calculo).

e Reqgistro y seguimiento completo de los accesos del usuario. Se
dispone de informes de actividad de cada estudiante, con graficos y
detalles sobre su paso por cada mddulo (ultimo acceso, numero de
veces que lo ha leido) asi como también de una detallada "historia"
de la participacion de cada estudiante, incluyendo mensajes
enviados, entradas en el glosario, etc. en una sola pagina.

e Integracion del correo. Pueden enviarse por correo electrénico
copias de los mensajes enviados a un foro, los comentarios de los
profesores, etc. en formato HTML o de texto.

e Escalas de calificacion personalizadas. Los profesores pueden
definir sus propias escalas para calificar foros, tareas y glosarios.

e Los cursos se pueden empaquetar en un Unico archivo zip
utilizando la funcién de copia de seguridad. Estos pueden ser
restaurados en cualquier servidor Moodle.

2.5.- IDENTIFICACION Y DESCRIPCION DE LOS
MODULOS EXISTENTES

Los médulos de la plataforma Moodle constituyen una de las herramientas
de mas poder que posee sobre otras plataformas porque al ser
constantemente actualizados y con la aparicién permanente de nuevos y
con mejores caracteristicas le permiten al usuario estar siempre al dia.
Estos mddulos trabajan a manera de complementos (plugins), solo basta
con ingresar a la pagina de Moodle.org Modules & plugins descargar el

complemento necesario e instalarlo en la carpeta /mod de la plataforma.
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2.5.1.-MODULO DE TAREAS

e Puede especificarse la fecha final de entrega de una tarea y la
calificacibn maxima que se le podra asignar.

e Los estudiantes pueden subir sus tareas (en cualquier formato de
archivo) al servidor. Se registra la fecha en que se han subido.

e Se permite enviar tareas fuera de tiempo, pero el profesor puede
ver claramente el tiempo de retraso.

e Para cada tarea en particular puede evaluarse al grupo completo
de estudiantes (calificaciones y comentarios) en una Unica pagina
con un unico formulario.

e Las observaciones del profesor se adjuntan a la pagina de la tarea
de cada estudiante y se le envia un mensaje de notificacion.

e El profesor tiene la posibilidad de permitir el reenvio de una tarea

tras su calificacion (para volverla a calificar).

2.5.2.-MODULO DE CHAT

e Permite una interaccién fluida mediante texto sincrono.

¢ Incluye las fotos de los perfiles en la ventana de chat.

e Soporta direcciones URL, Uniform Resource Locutor, iconos
gestuales, integracion de HTML, imagenes, etc.

e Todas las sesiones quedan registradas para verlas posteriormente,

y pueden ponerse a disposicion de los estudiantes.

2.5.3.-MODULO DE CONSULTA

e Es como una votacién. Puede usarse para votar sobre algo o para
recibir una respuesta de cada estudiante (por ejemplo, para pedir
su consentimiento para algo).

e El profesor puede ver una tabla que presenta de forma inmediata la

informacion sobre quién ha elegido qué.
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Se puede permitir que los estudiantes vean un grafico actualizado

de los resultados.

2.5.4.-MODULO DE FORO

Hay diferentes tipos de foros disponibles: exclusivos para los
profesores, de noticias del curso y abiertos a todos.

Todos los mensajes llevan adjunta la foto del proponente del foro.
Las discusiones pueden verse anidadas, por rama, 0 presentar los
mensajes mas antiguos o el mas nuevo primero.

El profesor puede obligar la suscripcion de todos a un foro o
permitir que cada persona elija a qué foros suscribirse de manera
que se le envie una copia de los mensajes por correo electrdnico.
El profesor puede elegir a los participantes del foro, restringiendo la
participacion de los demas como observadores (por ejemplo, para
crear un foro dedicado a anuncios).

El profesor puede mover facilmente los temas de discusion entre
distintos foros.

Las imagenes adjuntas se muestran dentro de los mensajes.

Si el foro se utiliza para obtener una calificacion, pueden

restringirse a un rango de tiempo.

2.5.5.-MODULO CUESTIONARIO

Los profesores pueden definir una base de datos de preguntas que
podran ser reutilizadas en diferentes cuestionarios.

Las preguntas pueden ser almacenadas en categorias de f&cil
acceso, y estas categorias pueden ser "publicadas" para hacerlas
accesibles desde cualquier curso del sitio.

Los cuestionarios se califican automaticamente y pueden ser

recalificados si se modifican las preguntas.
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Los cuestionarios pueden tener un limite de tiempo a partir del cual
no estaran disponibles.

El profesor puede determinar si los cuestionarios pueden ser
resueltos varias veces y si se mostraran o no las respuestas
correctas y los comentarios.

Las preguntas y las respuestas de los cuestionarios pueden ser
barajadas (aleatoriamente) para disminuir las copias entre los
alumnos.

Las preguntas pueden crearse en HTML y con imagenes.

Las preguntas pueden importarse desde archivos de texto
externos.

Los cuestionarios pueden responderse varias veces.

Los intentos pueden ser acumulativos y acabados tras varias
sesiones.

Las preguntas de opcién multiple pueden definirse con Unica o
multiples respuestas correctas.

Pueden crearse preguntas de respuesta corta (palabras o frases).
Pueden crearse preguntas tipo verdadero/falso.

Pueden crearse preguntas de emparejamiento.

Pueden crearse preguntas aleatorias.

Pueden crearse preguntas numéricas (con rangos permitidos).
Pueden crearse preguntas de respuesta incrustada con respuestas
dentro de pasajes de texto.

Pueden crearse textos descriptivos y graficos.

2.5.6.- MODULO DE RECURSO

Admite la presentacion de cualquier contenido digital, Word,
PowerPoint, Flash, video, sonidos, etc.

Los archivos pueden subirse y manejarse en el servidor, o pueden
ser creados sobre la marcha usando formularios Web (de texto o
HTML).
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e Se pueden enlazar contenidos externos en Web o incluirlos
perfectamente en la interfaz del curso.

e Pueden enlazarse aplicaciones Web, transfiriéndoles datos.

2.5.7.-MODULO DE ENCUESTA

e Se proporcionan encuestas ya preparadas (COLLES, ATTLS) y
contrastadas como instrumentos para evaluar al ambiente de
aprendizaje.

e Los informes de las encuestas estdan siempre disponibles,
incluyendo muchos graficos. Los datos pueden descargarse con
formato de hoja de célculo Excel o como archivo de texto CVS
(“Sistema de Control de Versiones”).

e La interfaz de las encuestas impide la posibilidad de que sean
respondidas solo parcialmente.

e A cada estudiante se le informa sobre sus resultados comparados

con el promedio del grupo.

2.5.8.-MODULO DE TALLER

e Permite la evaluacion de documentos entre iguales, y el profesor
puede gestionar y calificar la evaluacion.

e Admite un amplio rango de escalas de clasificacion posibles.

e El profesor puede suministrar documentos de ejemplo a los
estudiantes para practicar la evaluacion.

e Es muy flexible y tiene muchas opciones.
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2.6.- REQUERIMIENTOS FiSICOS PARA PRESTAR
SERVICIO EN LA ESPE-L

2.6.1.-SERVIDOR

Denominamos a éste como un dispositivo de un sistema que resuelve las
peticiones de otros elementos del sistema, llamados clientes. El equipo
propuesto para Moodle y todas las aplicaciones que se requieran en la
institucion como portal de contenidos, bases de datos, etc., implican la
adquisicién de un servidor dedicado con las siguientes caracteristicas

minimas:

e De 1 6 2 procesadores Intel ltanium a 1,1GHz hasta 1,6 GHz o
mas.

e De 4 a6 MB de caché.

e De 1 a2 GB de memoria DDR. Soporte hasta 16 GB.

e De 1 a4 discos tecnologia SCSI.

e Slots de expansion 64bit/133MHz y 64bit/66MHz PCI.

e Fuentes de alimentacion redundantes.

e Que soporte Linux Red Hat Enterprise, Linux SuSE Enterprise

Server 9, Microsoft Windows Server 2003.
2.6.2.-ESTACIONES DE TRABAJO

e Moodle trabaja en cualquier computador que tenga instalado un
navegador de Internet en el que pueda correr PHP.

e Requiere una conexion minima a Internet de 52 Kbps via MODEM.

e Se recomienda usar computadores de Ultima generacién con 256
MRAM o mas.

e Para un buen desempefo, se recomienda un sistema operativo tipo

Windows XP service pack 2 o windows 2000 service pack 4. Tener
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instaladas las ultimas versiones de paquetes importantes como:
DirectX, Java Virtual Machine, Flash player, Acrobat Reader, Quick

time.
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CAPITULO 3.

3. SELECCION DE LA METODOLOGIA Y LAS
HERRAMIENTAS DE DESARROLLO

3.1.- SELECCION DE LA METODOLGIA

En esta seccién se efectuara una descripcion de manera global del
problema con la cual se procedera a la descripcién de dos metodologias
de posible seleccion enfocadas al desarrollo de proyectos como el

nuestro.

3.1.1.-METODOLOGIAS AGILES VS METODOLOGIAS
TRADICIONALES

Para la correcta seleccion de una metodologia para el desarrollo del
proyecto se debe saber diferenciar entre las metodologias Agiles y las
metodologias Tradicionales por tal motivo se realizan a continuacion

breves andlisis de los mencionados tipos de Metodologias.
3.1.1.1.-Metodologias Tradicionales

Al inicio el desarrollo de software era artesanal en su totalidad. La
ausencia de procesos formales, lineamientos claros, determinaron que se
importara la concepcidén y fundamentos de metodologias existentes en
otras areas, y adaptarlas al desarrollo de software. Esta nueva etapa de
adaptacion contenia el desarrollo dividido en etapas de manera
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secuencial, que de algo mejoraba la necesidad latente en el campo del

software.

Entre las principales metodologias tradicionales tenemos los ya tan
conocidos RUP y MSF entre otros, que centran su atencién en llevar una
documentacién exhaustiva de todo el proyecto y centran su atenciéon en
cumplir con un plan de proyecto, definido todo esto, en la fase inicial del

desarrollo del proyecto.

Otra de las caracteristicas importantes dentro de este enfoque, son los
altos costos al implementar un cambio y la falta de flexibilidad en
proyectos donde el entorno es volatil.

Las metodologias tradicionales (formales) se focalizan en documentacién,
planificacion y procesos (plantillas, técnicas de administracion, revisiones,
etc.), a continuacién se detalla RUP y MSF uno de los métodos mas

usados dentro de los métodos tradicionales.
3.1.1.2.-Metodologias Agiles

Luego de varias opiniones tanto a favor como en contra de las
metodologias tradicionales se genera un nuevo enfoque denominado,
métodos 4agiles, que nace como respuesta a los problemas de las
metodologias tradicionales y se basa en dos aspectos puntuales, el
retrasar las decisiones y la planificacion adaptativa; permitiendo potenciar

aun mas el desarrollo de software a gran escala.

Como resultado de esta nueva teoria se crea un Manifiesto Agil”® cuyas
principales ideas son:

10 http://www.manifiestoagile.com
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e Los individuos y las interacciones entre ellos son mas importantes

que las herramientas y los procesos empleados.

e Es mas importante crear un producto software que funcione a tener

que escribir documentaciéon exhaustiva.

e La colaboracién con el
negociacién de contratos.

cliente debe prevalecer

sobre la

e La capacidad de respuesta ante un cambio es mas importante que

el seguimiento estricto de un plan.

Entre

los principales métodos &giles

tenemos el XP (eXtreme

Programming), Scrum, Iconix, Cristal Methods, AUP entre otras.

Estas metodologias ponen de relevancia que la capacidad de respuesta a

un cambio es mas importante que el seguimiento estricto de un plan. Nos

lo proponen porque para muchos clientes esta flexibilidad sera una

ventaja competitiva y porque estar preparados para el cambio significar

reducir su coste.

Tabla 3.1. Comparativa Metodologias Agiles vs. Tradicionales™

METODOLOGIA AGIL

METODOLOGIA TRADICIONAL

Pocos Artefactos. El modelado es
prescindible, modelos

desechables

Mas artefactos. El modelado es

esencial mantenimiento de modelos.

Pocos roles, mas genéricos y

flexibles

Maés roles, méas especificos

No existe un contrato tradicional,

debe ser bastante flexible

Existe un contrato prefijado

El cliente es parte del equipo de

desarrollo (ademas In-situ)

El cliente interactta con el equipo

de desarrollo mediante reuniones

11 Maestria en Ingenieria de Sistemas con Mencién en Técnologia de la Informacién. Lima-2007
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Orientada a proyectos pequenos. | Aplicables a proyectos de cualquier
Corta duracién (entregables tamano, pero suelen ser
frecuentes), equipos pequenos (< | especialmente efectivos/ usados en
10 integrantes) y trabajando en el | proyectos grandes y con equipos

mismo sitio. posiblemente dispersos

_ o Se promueve que la arquitectura se
La arquitectura se va definiendo y _
, defina tempranamente en el
mejorando a lo largo del proyecto
proyecto

Enfasis en los aspectos humanos: | Enfasis en la definicion del proceso:

el individuo y el trabajo en equipo | roles, actividades y artefactos

Se esperan cambios durante el Se espera que no ocurran cambios
proyecto de gran impacto durante el proyecto

Elaborado por: PROANO, Marco

Con todo lo expuesto anteriormente y remitiéndonos al alcance del
proyecto de Desarrollo de un prototipo de aula virtual (learning
management system) utilizando Open Source para la Escuela Politécnica
del Ejército Extensién Latacunga, siendo este de mediana proporcion y
con cambios constantes durante el desarrollo del mismo. Nos
centraremos en el andlisis de las metodologias: eXtreme Programming'
(XP) y SCRUM®™.

3.1.2.- DESCRIPCION DEL PROBLEMA

En la seccion 1.3 y 1.4 se realiz6 un analisis sobre el LMS que se
selecciond. En la seccién 1.3 el analisis se bas6é en la arquitectura y
metodologia de desarrollo de Moodle en su version 1.9, y por otro lado en
la seccidén 1.4, se identificaron las diferentes caracteristicas con las que
cuenta actualmente la plataforma. Es preciso mencionar que desde la

version 1.5.x de Moodle se tienen versiones totalmente estables.

12 Programacion Extrema — Metodologia de desarrollo Agil. Metodologia creada por Kent Beck.
13 Scrum - Metodologia de desarrollo Agil. Enfocado en la generacion de valor en el minimo tiempo.
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Ademas, tomando en cuenta que este proyecto tiene como objetivo
apoyar el proceso de ensenanza-aprendizaje en programas de pregrado y
postgrado de la Escuela Superior Politécnica del Ejército Sede Latacunga.
En este sentido, se ve necesario que dentro la plataforma existan
mddulos de gestién de carreras o programas académicos de pregrado y
postgrado.

Cabe recalcar, que como herramienta 0 componente de un curso es
necesario la incorporacion de un médulo de publicacion de calificaciones
en diferentes categorias (pruebas, examenes, exposiciones, etc.) por
parte del profesor.

Auspiciante, cliente o interesado:

e Escuela Politécnica del Ejército Sede Latacunga

e Integrantes del grupo de tesis (Director, Codirector, Graduando,
Dpto. TIC's ESPE-L )

e Los requerimientos del proyecto estan definidos por el grupo de
trabajo.

Recursos:

e Humano: Integrantes del grupo de tesis, dos personas encargadas
de las revisiones (Director, Codirector) y dos personas encargada
del desarrollo (Graduando, Delegado de las TIC’s).

e Econdmico: Limitado.

e Tecnoldgico:

o Hardware: Se cuenta con dos computadoras para el
desarrollo y un servidor
= Cliente:
e Intel Core 2 Duo 3.00Ghz, 3GB de RAM,
250GB en HD
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e Pantalla Planade 17”
e Tarjeta de Red 10/100/1000
e Full Multimedia
= Servidor:
e HP Proliant ML350 G6
e Procesador: Intel® Xeon® E5506 (4 nucleos,
2,13 GHz, 4 MB L3, 80W)
e 3 Discos de 146 GB en RAID 5
e 2 Fuentes de Poder 750W
e 2 Tarjetas de Red 10/100/1000
e 12 GB de memoria RAM
o Software: Moodle en su versién 1.9 (ultimo release estable
hasta el momento de desarrollo del proyecto),
complementos descargables de la red desde la Web de
Moodle.

e Informacién: Moodle cuenta con una amplia gama de informacion
para sustentar el desarrollo de proyectos basados en su plataforma
(www.moodle.org), se tienen también fuentes bibliogréficas
encontrables facilmente en la Internet, asi como la bibliografia

anexada al final de este proyecto.

Estructura tecnologica del proyecto:
e Equipos:
o Servidor: HP Proliant ML350 G6
o Estaciones de desarrollo: Laptops para poder trabajar en
cualquier sitio a cualquier hora a través de una conexion
a Internet trabajando bajo Sistema Operativo Windows.
e |Lenguaje de desarrollo: PHP
e Se ocuparan los servidores Web, y las Bases de datos de la
escuela.
e El sistema debe estar disponible las 24 horas del dia, los 7 dias

de la semana.
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e Debe soportar un gran nimero de usuarios.

3.1.3.-DESCRIPCION DE LA METODOLOGIA DE DESARROLLO:
EXTREME PROGRAMMING (XP)

El eXtreme Programming o Programacion Extrema es una metodologia
agil de desarrollo de software, que se basa en la simplicidad, el valor, la

comunicacion y la realimentacion o reutilizacion del cédigo desarrollado.

Grafico 3.1. Diagrama de eXtreme Programming
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e La simplicidad ayuda a que los desarrolladores de software
encuentren soluciones mas simples a problemas, segun el cliente
lo estipula. Los desarrolladores también crean caracteristicas en el

diseno que pudieran ayudar a resolver problemas en un futuro.
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e La comunicacion prevalece en todas las practicas de extreme
programming. Comunicacion cara a cara es la mejor forma de
comunicacioén, entre los desarrolladores y el cliente. Método muy
agil. Gracias a esto el equipo esta pude realizar cambios que al
cliente no le gustaron. También apoya agilidad con la extension del
conocimiento tacito dentro del equipo del desarrollo, evitando la

necesidad de mantener la documentacion escrita.

e La retroalimentacion continua del cliente permite a los
desarrolladores llevar y dirigir el proyecto en una direccién correcta

hacia donde el cliente quiera.

e EIl valor requiere que los desarrolladores vayan a la par con el
cambio, por que sabemos que este cambio es inevitable, pero el
estar preparado con una metodologia ayuda a ese cambio.

La metodologia se diseia para entregar el software segun las
necesidades de cliente y cuando sea necesaria.

Extreme Programming promueve el trabajo del equipo. Cada integrante
del proyecto (cliente, desarrolladores, etc.) forman parte integral del
equipo encargado de desarrollar software de calidad.

3.1.3.1.-Practicas de eXtreme Programming

Segun los valores promovidos por XP se fundamenta en las siguientes
trece practicas:

1. The planning game

2. Test-driven development
3. Pair programming
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© N o o &

9.

Merciless refactoring
Simple Design

Colective code ownership
Continuos Integration
On-site Costumer

Small releases

10.40 hours Hjek
11. Apply coding standards

12. System metaphore

13. Stand-up meeting

A continuacion definiremos cada uno de ellos:

The planning game (Juego de la Planificaciéon). Son una serie
de actividades planificadas que son llamados juegos planificados
por extreme programming, son asumidos durante el transcurso del
proyecto.

Test-driven development (Pruebas). Esta es la forma de prueba
de unidad y de prueba de aceptacion, donde las pruebas se
escriben antes de la implementacion del codigo. Las pruebas de
aceptacion, son escritas por el cliente, se automatizan y prueban
generalmente la funcionalidad del sistema. Las pruebas de unidad
son escritas por los desarrolladores y prueba que las unidades del
cbdigo estén a un nivel segun lo esperado.

Pair programming (Programacion en Parejas). Extreme
programming requiere que todo el codigo de la produccidén sea
producido por un par de desarrolladores compartiendo un monitor y
un teclado en una estacién de trabajo. Uno actia como conductor y
escribe codigo mientras que el otro, el navegador, observa qué
esta pasando y proporciona consejos estratégicos para resolver los
problemas de manera eficiente. El conductor tiene que estar
explicando que es lo que esta haciendo y se pueden intercambiar
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los roles con frecuencia. Por otro lado, para facilitar el trabajo entre
los miembros del equipo, estos pueden interactuar con otros
individuos para realizar la tarea.

Merciless refactoring (Refactorizacion). Los desarrolladores
requieren mejorar el cédigo sin que este cambie su funcion para
realizar un cddigo simple. Esto dara oportunidad a modificarlo
cuando haya necesidad de cambiar una caracteristica.

Simple Design (Diseio Sencillo). Los desarrolladores necesitan
seguir el principio de YAGNI (You Are not Going to Need It) al
producir un disefo para una historia dada. El disefio no debe incluir
otra cosa que no sea necesaria para ejecutar la historia y pasar las
pruebas de unidad.

Colective code ownership (Propiedad Colectiva). Todos los
desarrolladores son propietarios del cédigo. Cualquier desarrollador
puede modificar el codigo base en cualquier momento aunque
haya sido hecho por otro par de desarrolladores. El objetivo es
quitar dependencias en individuos.

Continuos Integration (Integracion Continua). Al cabo de un dia
el sistema debera de ser integrado por una maquina, cada vez que
un par de programadores tengan una clase ya probada
unitariamente. Si al anadir la clase el sistema completo sigue
funcionando correctamente, la tarea fue realizada con éxito. De lo
contrario, esto permite que los desarrolladores detecten errores en
la integracion del sistema en una etapa antes ejecutando las
pruebas de unidad del proyecto.

On-site Costumer (Cliente In-Situ). Los desarrolladores tienen
acceso continuo con el cliente para poner en claro las historias y
discutir el desarrollo de ediciones y proporcionar retroalimentacion.
Y un cliente real debe permanecer junto al equipo de desarrollo,
para cualquiera duda o aclaracién.

Small releases (Versiones Pequenas). Al final de cada iteracién

el sistema es lanzado Yy el cliente lo observa. Se lanza primero
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unos meses antes de estar completamente terminado, las otras
versiones seran mas frecuentes entre un dia y un mes. La mayoria
de estos lanzamientos es para conseguir retroalimentacién del
cliente.

40 Hours Week (40 Horas Semanales). Si queremos que sea un
trabajo de calidad , los trabajadores tienen que estar bien
descansados , no superando la regla de las 40 horas semanales y
que tengan otras cosas que hacer y no estén obsesionados con el
trabajo.

Apply coding standards (Estandares de Codificacion). El
cédigo es la forma principal de documentacion y por lo tanto debe
de estar escrito de una manera clara y constante, que pueda ser
identificado facilmente por cualquier programador de otro equipo.
System metaphore (Metafora). Un lenguaje de metaforas se
utiliza para describir la arquitectura del sistema. Esto ayuda a la
comunicacién entre los mismos desarrolladores y entre los
desarrolladores y el cliente.

Stand-up meeting (Reunién). Una reunién de 15 minutos en el
comienzo de cada dia para discutir problemas encontrados el dia

anterior y los problemas que se resolveran durante el dia.
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Gréfico 3.2. Practicas de eXtreme Programming
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3.1.3.2.-Roles de Extreme Programming

Programador.

El programador escribe las pruebas unitarias y produce el cédigo del
sistema. Debe existir una comunicacién y coordinacion adecuada entre

los programadores y otros miembros del equipo.

Cliente.

El cliente escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para
validar su implementacion. Ademas, asigna la prioridad a las historias de
usuario y decide cuales se implementan en cada iteracion centrandose en
aportar mayor valor al negocio. El cliente es sélo uno dentro del proyecto
pero puede corresponder a un interlocutor que esta representando a

varias personas que se veran afectadas por el sistema.
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Encargado de pruebas (Tester)

El encargado de pruebas ayuda al cliente a escribir las pruebas
funcionales. Ejecuta las pruebas regularmente, difunde los resultados en
el equipo y es responsable de las herramientas de soporte para pruebas.

Encargado de seguimiento (Tracker)

El encargado de seguimiento proporciona realimentacién al equipo en el
proceso XP. Su responsabilidad es verificar el grado de acierto entre las
estimaciones realizadas y el tiempo real dedicado, comunicando los
resultados para mejorar futuras estimaciones. También realiza el
seguimiento del progreso de cada iteracion y evalla si los objetivos son
alcanzables con las restricciones de tiempo y recursos presentes.
Determina cuando es necesario realizar algun cambio para lograr los

objetivos de cada iteracion.

Entrenador (Coach)

Es responsable del proceso global. Es necesario que conozca a fondo el
proceso XP para proveer guias a los miembros del equipo de forma que
se apliquen las practicas XP y se siga el proceso correctamente.
Consultor

Es un miembro externo del equipo con un conocimiento especifico en

algun tema necesario para el proyecto. Guia al equipo para resolver un
problema especifico.
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Gestor (Big boss)

Es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda a que el equipo
trabaje efectivamente creando las condiciones adecuadas. Su labor

esencial es de coordinacion.

3.1.3.3.-Proceso de eXtreme Programming

Un proyecto XP tiene éxito cuando el cliente selecciona el valor de
negocio a implementar basado en la habilidad del equipo para medir la
funcionalidad que puede entregar a través del tiempo. El ciclo de
desarrollo de Extreme Programming consiste en los siguientes pasos,

presentados a grandes rasgos:

El cliente define el valor de negocio a implementar.

b. EI programador estima el esfuerzo necesario para su
implementacion.

c. El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades
y las restricciones de tiempo.

d. El programador construye ese valor de negocio.

e. Vuelve al paso 1.

En todas las iteraciones de este ciclo tanto el cliente como el programador
aprenden. No se debe presionar al programador a realizar mas trabajo
que el estimado, ya que se perdera calidad en el software o no se
cumpliran los plazos. De la misma forma el cliente tiene la obligacién de
manejar el ambito de entrega del producto, para asegurarse que el
sistema tenga el mayor valor de negocio posible con cada iteracion.

El ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases: Exploracion,

Planificacion de la
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Entrega (Release), lteraciones, Produccion, Mantenimiento y Muerte del

Proyecto.

3.1.3.3.1.-  Fase I: Exploracion

En esta fase, los clientes plantean de manera general las historias de
usuario que son de interés para la primera entrega del producto. Al mismo
tiempo el equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas,
tecnologias y practicas que se utilizaran en el proyecto. Se prueba la
tecnologia y se exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema
construyendo un prototipo. La fase de exploracion toma de pocas
semanas a pocos meses, dependiendo del tamafo y familiaridad que

tengan los programadores con la tecnologia.

3.1.3.3.2.-  Fase II: Planificacion de la Entrega

En esta fase el cliente establece la prioridad de cada historia de usuario, y
correspondientemente, los programadores realizan una estimaciéon del
esfuerzo necesario de cada una de ellas. Se toman acuerdos sobre el
contenido de la primera entrega y se determina un cronograma en
conjunto con el cliente. Una entrega deberia obtenerse en no mas de tres

meses. Esta fase dura unos pocos dias.

3.1.3.3.3.- Fase lll: Iteraciones

Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser
entregado. El Plan de Entrega estd compuesto por iteraciones de no mas
de tres semanas. En la primera iteracion se puede intentar establecer una
arquitectura del sistema que pueda ser utilizada durante el resto del
proyecto. Esto se logra escogiendo las historias que fuercen la creacion

de esta arquitectura, sin embargo, esto no siempre es posible ya que es el
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cliente quien decide qué historias se implementaran en cada iteracion
(para maximizar el valor de negocio). Al final de la dltima iteracion el

sistema estara listo para entrar en produccion.

3.1.3.34.- Fase IV: Produccion

La fase de produccion requiere de pruebas adicionales y revisiones de
rendimiento antes de que el sistema sea trasladado al entorno del cliente.
Al mismo tiempo, se deben tomar decisiones sobre la inclusion de nuevas

caracteristicas a la versidn actual, debido a cambios durante esta fase.

3.1.3.3.5.- Fase V: Mantenimiento

Mientras la primera versién se encuentra en produccién, el proyecto XP
debe mantener el sistema en funcionamiento al mismo tiempo que
desarrolla nuevas iteraciones. Para realizar esto se requiere de tareas de
soporte para el cliente. De esta forma, la velocidad de desarrollo puede
bajar después de la puesta del sistema en produccion. La fase de
mantenimiento puede requerir nuevo personal dentro del equipo y

cambios en su estructura.

3.1.3.3.6.-  Fase VI: Muerte del Proyecto

Es cuando el cliente no tiene mas historias para ser incluidas en el
sistema. Esto requiere que se satisfagan las necesidades del cliente en
otros aspectos como rendimiento y confiabilidad del sistema. Se genera la
documentacién final del sistema y no se realizan mas cambios en la
arquitectura. La muerte del proyecto también ocurre cuando el sistema no
genera los beneficios esperados por el cliente o cuando no hay

presupuesto para mantenerlo.
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3.1.4.-DESCRIPCION DE LA METODOLOGIA DE DESARROLLO:
SCRUM

Scrum es una metodologia de desarrollo muy simple, que requiere trabajo
duro porque no se basa en el seguimiento de un plan, sino en la

adaptacién continua a las circunstancias de la evolucion del proyecto.
Scrum es una metodologia agil, y como tal:

e Es un modo de desarrollo de caracter adaptable méas que
predictivo.

e QOrientado a las personas mas que a los procesos.

e Emplea la estructura de desarrollo &gil: incremental basada en

iteraciones y revisiones.

Se comienza con la vision general del producto, especificando y dando
detalle a las funcionalidades o partes que tienen mayor prioridad de
desarrollo y que pueden llevarse a cabo en un periodo de tiempo breve
(normalmente de 30 dias).

Cada uno de estos periodos de desarrollo es una iteracién que finaliza

con la produccién de un incremento operativo del producto.

Estas iteraciones son la base del desarrollo agil, y Scrum gestiona su

evolucion a través de reuniones breves diarias en las que todo el equipo

revisa el trabajo realizado el dia anterior y el previsto para el dia siguiente.
3.1.4.1.-Caracteristicas De Un Proceso Scrum

La metodologia Scrum asume que el proceso de desarrollo de software es

impredecible, y lo trata como a una “caja negra” controlada, en vez de

manejarlo como un proceso completamente definido. Esta es una de las
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principales diferencias entre Scrum y otras metodologias, como los
modelos de espiral o de cascada, en los cuales el proceso de desarrollo
se define por completo desde el inicio. Por tratar de planificar el proceso
en forma completa desde el principio, las metodologias tradicionales fallan
al toparse con algunos problemas habituales del desarrollo de software,
como la falta de comprension de los requerimientos al empezar el
proceso, el cambio en los requerimientos durante el proceso, o la
dificultad para prever los resultados del uso de nuevas herramientas y

tecnologias.

Otra diferencia de Scrum con las metodologias tradicionales es que no
trata el proceso de desarrollo de software como un proceso lineal, en el
que se sigue la secuencia de analisis, disefio, codificaciéon y testing. En
Scrum, el proyecto puede iniciarse con cualquier actividad, y cambiar de

una a otra en cualquier momento.

Un proyecto administrado mediante Scrum se organiza en iteraciones,
llamadas Sprints, que normalmente tienen entre dos y cuatro semanas de
duracion. Al principio de cada Sprint se establece una lista de
requerimientos llamada backlog, que debe completarse cuando éste
finalice. A diario se realizan breves reuniones del equipo de desarrollo, en
las que se exponen los avances y los problemas encontrados, y se
sefalan posibles caminos para resolverlos (la resolucion detallada de
estos problemas no debe determinarse durante la reunién, para mantener

su brevedad).

3.1.4.2.-Proceso, Roles Y Reuniones De Scrum

3.1.4.2.1.- Los Roles

En Scrum, el equipo se centra en construir software de calidad. La gestién

de un proyecto Scrum tiene su objetivo en definir cuales son las
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caracteristicas que debe tener el producto a construir (qué construir, qué

no y en qué orden) y en vencer cualquier obstaculo que pudiera

entorpecer la tarea del equipo de desarrollo.

El equipo Scrum esta formado por los siguientes roles:

Scrum master: Persona que lidera al equipo guiandolo para que
cumpla las reglas y procesos de la metodologia. Gestiona la
reduccion de impedimentos del proyecto y trabaja con el Product
Owner para maximizar el ROI'* (Return Over Investment).

Product owner (PO): Representante de los accionistas y clientes
que usan el software. Se focaliza en la parte de negocio y el es
responsable del retorno de la inversion del proyecto (entregar un
valor superior al dinero invertido). Traslada la visién del proyecto al
equipo, formaliza las prestaciones en historias a incorporar en
el Product Backlog y las reprioriza de forma regular.

Team: Grupo de profesionales con los conocimientos técnicos
necesarios y que desarrollan el proyecto de manera conjunta
llevando a cabo las historias a las que se comprometen al inicio de
cada Sprint.

Cabe recalcar que se puede nombrar al rol de “Otros interesados” como

por ejemplo la Direccién General, la Direccibn Comercial, Marketing,

Usuarios, etc. Pero los roles expuestos anteriormente son los utilizados en

Scrum aplicado al desarrollo de Software.

3.1.4.2.2.- Elproceso

El desarrollo se realiza de forma iterativa e incremental. Cada iteracién

nos arroja como resultado una version del software con nuevas

14 ROL.- Porcentaje que se calcula en funcion de la inversion y los beneficios obtenidos, para obtener el ratio de
retorno de inversion.
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prestaciones listas para ser usadas. En cada nuevo Sprint (iteracién), se
va ajustando la funcionalidad ya construida y se afaden nuevas
prestaciones priorizandose siempre aquellas que aporten mayor valor de

negocio.

e Product Backlog: Conjunto de requisitos demoninados historias
descritos en un lenguaje no técnico y priorizados por valor de
negocio, o lo que es lo mismo, por retorno de inversion
considerando su beneficio y coste. Los requisitos y prioridades se
revisan y ajustan durante el curso del proyecto a intervalos
regulares.

e Sprint Planning: Reunién durante la cual el Product Owner
presenta las historias del backlog por orden de prioridad. El equipo
determina la cantidad de historias que puede comprometerse a
completar en ese Sprint, para en una segunda parte de la reunién,
decidir y organizar cémo lo va a conseguir.

e Sprint: lteracion de duracién prefijada durante la cual el equipo
trabaja para convertir las historias del Product Backlog a las que se
ha comprometido, en una nueva version del software totalmente
operativo.

e Sprint Backlog: Lista de las tareas necesarias para llevar a cabo
las historias del Sprint.

e Daily Sprint meeting: Reunién diaria de como maximo 15 min. en
la que el equipo se sincroniza para trabajar de forma coordinada.
Cada miembro comenta que hizo el dia anterior, que hara hoy y si
hay impedimentos.

e Demo y retrospectiva: Reunion que se celebra al final del Sprint y
en la que el equipo presenta las historias conseguidas mediante
una demonstracién del producto. Posteriormente, en la
retrospectiva, el equipo analiza qué se hizo bien, qué procesos

serian mejorables y discute acerca de cémo perfeccionarlos.
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Grafico 3.3. Proceso de SCRUM
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3.1.4.2.3.- Las Reuniones

Intervienen en el proceso de Scrum con el objetivo de supervisar los
avances del desarrollo del proyecto al ser iterativa e incremental la
metodologia aplicada, discutir los distintos cambios que se deban realizar
(cambios de requisitos, etc.), todo esto dividiéndose en una serie de

reuniones como las siguientes:

e Daily Scrum. Cada dia de un Sprint, se realiza la reunion sobre el
estado de un proyecto. Esto se llama "daily stand up". La reunién
comienza puntualmente a su hora. A menudo hay castigos
acordados por el equipo para quien llegue tarde. La reunidn tiene
una duracién fija de 15 minutos, de forma independiente del
tamano del equipo. Todos los asistentes deben mantenerse de pie
(esto ayuda a mantener la reunion corta). La reunion debe ocurrir
en la misma ubicacién y a la misma hora todos los dias.

e Scrum de Scrum. Se efectia normalmente cada dia después del
“Daily Scrum”. Este tipo de reuniones permiten a los grupos de
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equipos discutir su trabajo, enfocandose especialmente en areas
de solapamiento e integracién. Asiste una persona asignada por
cada equipo. Se maneja de manera similar al Daily Scrum ademas
de agregarle preguntas puntuales sobre el desarrollo de cada
equipo.

Sprint Planning Meeting. Se lleva a cabo una “Reunién de
Planificacién del Sprint”, al inicio del ciclo Sprint (cada 15 o 30
dias). Se realiza para seleccionar qué trabajo se hara, para
preparar, con el equipo completo, el Sprint Backlog que detalla el
tiempo que tomard hacer el trabajo, también se hace para
identificar y comunicar cuanto del trabajo es probable que se
realice durante el actual Sprint. Tiene como limite 8 horas de

duracion.

Al final del ciclo Sprint, dos reuniones se llevaran a cabo: la “Reunién de

Revisién del Sprint” y la “Retrospectiva del Sprint”.

Reunién de Revision del Sprint. Tiene una duracién limite de 4
horas. Se la realiza para: revisar el trabajo que fue completado y no
completado, presentar el trabajo completado a los interesados
(demo). Hay que recordar que el trabajo incompleto no puede ser
demostrado.

Retrospectiva del Sprint. Después de cada Sprint, se lleva a cabo
una retrospectiva del Sprint, en la cual todos los miembros del
equipo dejan sus impresiones sobre el Sprint recién superado. El
propdsito de la retrospectiva es realizar una mejora continua del

proceso. Esta reunién tiene un tiempo fijo de cuatro horas.
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Grafico 3.4. Algunas Reuniones de SCRUM
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3.1.5.- COMPARATIVA DE LAS METOLOGIAS SCRUM Y XP

En relacién a las mejores practicas de cada una de las metodologias
descritas anteriormente, se puede concluir y garantizar la calidad del
software. Luego del respectivo analisis individual de las metodologias
propuestas que por lo citado anteriormente son las mas adaptables al
desarrollo de nuestro proyecto, nos enfocaremos en esta secciéon en

realizar una pequefia comparativa de dichas metodologias.

3.1.5.1.-Semejanzas
Resaltaremos las semejanzas mas imponentes.

e Ambas son metodologias de desarrollo agiles basadas en los
valores del “Agile Manifesto”

e Ambas utilizan historias de usuario.
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e Realizan continuamente entregas al cliente en cortos periodos de
tiempo.
e Los tipos de reuniones en ambas metodologias son de tipo rapido y

concreto.

3.1.5.2.-Diferencias

En la siguiente tabla se podran apreciar algunas de las diferencias de las
metodologias.
Tabla 3.2. Diferencias SCRUM y Xp™

SCRUM EXTREME PROGRAMMING

Las iteraciones de entrega son de

Las iteraciones de entrega son
dos a cuatro semanas y se conocen
_ de una a tres semanas
como Sprint

o _ Las tareas que se van
Al finalizar un Sprint, las tareas que _ _
_ _ terminando en las diferentes
se han realizado del Sprint Backlog _
entregas son susceptibles a
y en las que el Product Owner ha o
_ modificaciones durante el
demostrado su conformidad ya no
o transcurso de todo el proyecto,
se vuelven a tocar en ningun . )
incluso después de que

momento.

funcionen correctamente
Cada miembro del Scrum Team Los miembros trabajan en
trabaja de manera individual parejas
El Scrum Team trata de seguir el El equipo de desarrollo sigue
orden de prioridad que marca el estrictamente el orden de

Product Owner en el Sprint Backlog | prioridad de las tareas definido
pero si ven que es mejor modificar | por el cliente (aunque el equipo
el orden de prioridad para el de desarrollo les ayude a decidir,

15 Maestria en Ingenieria de Sistemas con Mencién en Tecnologia de la Informacién. Lima-2007

73



desarrollo de las tareas, pueden ellos son los que mandan)
hacerlo

El Scrum es una metodologia de XP se centra més en la propia
desarrollo agil mas basada en la programacion o creacion del
administracion del proyecto. producto

Elaborado por: PROANO, Marco

Al conocer las semejanzas y diferencias entre las metodologias
propuestas y basandonos también en los estudios realizados por Henrik
Kniberg en su libro “Scrum y Xp desde las Trincheras” en el afio 20016 y
en los estudios de Ken Schwaber y Mike Beedle “Agile Software
Development with Scrum” en el afo 20017, nos encontramos con la
particularidad de que ambas metodologias pueden ser adaptables y
complementarias entre si, por tal motivo analizaremos la posibilidad de

trabajar bajo la conjuncién de ambas metodologias.

3.1.6.-SCRUM Y XP

Scrum y Extreme Programming proveen practicas y reglas
complementarias entre si. Se superponen por ejemplo en el Planning
Game (XP) y el Sprint Planning (SCRUM). Ambos poseen valores
similares, reduciendo al minimo los problemas de conexion entre la
direccion y los desarrolladores. Combinados proveen una estructura
dentro de la cual el cliente pueda desarrollar un producto que mejor se
adapte a sus necesidades, y puede poner en préactica la funcionalidad,
compatibilidad, incrementabilidad para tomar mejor ventaja de las
oportunidades de negocio. A continuacion se listan las practicas que
facilitan esta funcionalidad:

16 http://www.proyectalis.com/wp-content/uploads/2008/02/scrum-y-xp-desde-las-trincheras.pdf
17 http://faculty.salisbury.edu/~xswang/Research/Papers/SERelated/scrum/ScrumXP.pdf
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Iteraciones. Todo el trabajo es hecho iterativamente, con el cliente
siendo capaz de dirigir el proyecto y cada iteracion del mismo.
Incrementos. Cada iteracién produce un incremento de la
funcionalidad de mas alta prioritaria del cliente. De ser deseado, el
cliente puede dirigir a los desarrolladores para convertirse en estos
incrementos en incrementos de funcionalidad viva y operacional
en cualquier momento.

Emergencia. Solo aquella funcionalidad que el cliente ha
seleccionado para la siguiente iteracion es considerada vy
construida. El cliente no paga por la funcionalidad que él o ella no
podrian seleccionar, y los reveladores no tienen que codificar,
eliminar fallos, y mantener el codigo irrelevante.
Auto-Organizacion. El cliente dice lo que él o ella quieren; el
desarrollo determina cuanto se puede desarrollar durante una
iteracion y descifran las tareas a realizar.

Colaboracion. El negocio y la ingenieria colaboran sobre como
mejor construir el producto y lo que el producto deberia hacer

entre iteraciones.

3.1.7.-PROCESO SCRUM CON PRACTICAS DE INGENIERIA XP

La frase “El Proceso Scrum con Practicas de Ingenieria XP“, se refiere al

empleo de Scrum para manejar los pasos tomados para desarrollar el

software, en la conjuncién con el empleo de XP para asegurar la calidad

del software.

Estos son algunos procesos Scrum que se pueden utilizar dentro de un

proyecto de desarrollo de Software:

Sprints y Sprint planning meetings.

Daily Scrums

Product backlog and product owner
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e Sprint backlog

e ScrumMaster

Estos son algunas de las practicas XP que se pueden utilizar dentro de un
proyecto de desarrollo de Software:

e Disefio Simple

e Pruebas

¢ Integracion Continua
e Refactorizacion

e Programacion por Parejas

El empleo del proceso Scrum con practicas de Ingenieria XP tiene un
impacto significativo sobre la productividad del equipo de proyecto. La
adopciéon de cualquiera de estas metodologias tendra un impacto
beneficioso sobre un equipo de proyecto. Sin embargo el uso conjunto de
estas metodologias inculca practicas y valores en la direccion, clientes, y
el desarrollo que les permite crear un equipo unificado y disciplinado. Por
tanto se concluye que se utilizaran estas dos metodologias como
complementarias; teniendo un impacto significativo tanto sobre la
productividad del equipo como sobre la calidad del proyecto de desarrollo
que sera entregado.

3.1.8.- APLICACION DE SCRUM Y EXTREME PROGRAMMING EN
EL PROYECTO

Segun el andlisis efectuado en las secciones anteriores, se optara por la
programacion extrema XP conjuntamente trabajando con Scrum, ya que

éstas se ajustaran mejor a las caracteristicas del proyecto.

Mas concretamente, se cumplen las caracteristicas semejantes en el

empleo de XP con Scrum en un proyecto:
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e Interés sincero por todas las partes en que el proyecto tenga éxito.

e El equipo de trabajo es pequerio.

e No existe un contrato fijo previo especificando tiempo, recursos y
alcance.

e El equipo dispone de una formacién elevada (esa es la finalidad) y
capacidad de aprender.

e El proyecto tiene un riesgo alto en cuanto a lo innovador de la
tecnologia.

e EIl proyecto sufrira cambios de requerimientos a o largo de su
desarrollo.

También se ha tenido en cuenta el éxito que ha tenido el empleo de XP
con Scrum en proyectos Open Source como es el caso de Moodle, cuyas
caracteristicas hacen que se adapte especialmente bien estas

metodologia.

Como es evidente no todas las practicas y procesos son aplicables al
presente trabajo, ya que se trata de un proyecto de titulacion; por lo que a

continuacion se especifica aquellos aplicables en este proyecto:

3.1.8.1.-Sprints y Sprint Planning Meetings.

Se ha decidido realizar cuatro releases con sus respectivas iteraciones.
Cada una de ellas proporcionando un valor de negocio claro, a grosso

modo seran:

e Departamentos: gestion de departamentos o programas
académicos

e Periodos Académicos: gestion de periodos académicos

e (Calificaciones: gestion de calificaciones

e Mddulos: gestion de mddulos
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e Tareas: gestidn de tareas entregables y recibidas.

En el Capitulo 3, se detallara la Planificacién de las entregas en cada una

de estas iteraciones.

3.1.8.2.-Product Backlog y Product Owner
Entre un representante de las TIC's y el graduando, se realizara el
Product Backlog siendo para este proyecto el departamento en si de las
TIC’s de la ESPE-L el Product Owner.

3.1.8.3.-Sprint Backlog

Se realizara dentro de cada Sprint planning meeting para mantener el

registro de las actividades a realizarse.

3.1.8.4.-Scrum Master

Para nuestro proyecto el director y codirector de la tesis se convertiran en

Scrum Masters.

3.1.8.5.-Diseno Simple
El disefio se ha mantenido sencillo, desde luego pasando los tests, sin
codigo duplicado y con un minimo de codigo gracias al nucleo del sistema
de Moodle que proporciona un gran dinamismo y evita la necesidad de
implementacién de operaciones repetitivas.

3.1.8.6.-Pruebas - Tests

Una de las principales aportaciones de esta metodologia es el concepto
de desarrollo dirigido por tests (Test Driven Development). Los tests son
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realizados a priori con el fin de prevenir errores, no de solucionarlos. Esto
confiere una gran calidad al software resultante. Los test seran realizados

durante el desarrollo del proyecto a través de las pruebas de unidad.
3.1.8.7.-Integracion Continua
Las pruebas de integracion se efectuaran siempre, antes de anadir
cualquier nueva clase al proyecto, o después de modificar cualquiera
existente.
3.1.8.8.-Refactorizacion
En las sucesivas iteraciones sera necesario refactorizar partes del nucleo
del sistema Moodle, a lo que contribuird en gran parte la cantidad de tests
realizados.
3.1.8.9.-Programacion por Parejas
Se aplicara conjuntamente con un delegado del area de las TIC's de la
escuela, tomandose en cuenta que se referira como “Desarrollo por
Parejas”, al ser Moodle una plataforma con un minimo o nulo porcentaje
de desarrollo por programacion.

3.1.8.10.- Releases Pequenos

Se seguira esta préactica, liberando nuevas versiones segun la

funcionalidad que se vaya implementando.
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CAPITULO 4.

4. DESARROLLO DEL SISTEMA

Una vez que se han investigado los lineamientos de la Programacion
Extrema y SCRUM, en capitulos anteriores se desarrollara y/o
implementara nuevas funcionalidades o moédulos en un LMS Open Source
Moodle.

De acuerdo con la metodologia, XP tiene las siguientes fases: planeacién
o analisis, disefo, implementacion 6 codificacién, y pruebas, pero estas
fases se aplican en cada iteracién de SCRUM, es decir al resolver cada
una de las historias de usuario, se hace el disefio, se codifica y se prueba
hasta que el sistema soporte cada uno de los requerimientos del cliente.
Es por este motivo que en este capitulo no se podra distinguir cada una
de las fases como un titulo por separado ya que la forma de trabajar de

XP y SCRUM sugieren realizar los pasos antes mencionados.

En primera instancia definiremos el problema como tal, estableciendo de
esta manera los requerimientos del cliente. Estos requerimientos fueron
tomados de una reunién informal. A continuacion se detallan cada una de
las fases de desarrollo hasta obtener la plataforma funcional.

4.1.- DEFINICION DEL PROBLEMA

En la seccion 1.3 y 1.4 se realiz6 un analisis sobre el LMS que se
selecciond. En la seccién 1.3 el analisis se bas6é en la arquitectura y
metodologia de desarrollo de Moodle en su version 1.9, y por otro lado en
la seccidén 1.4, se identificaron las diferentes caracteristicas con las que
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cuenta actualmente la plataforma. Es preciso mencionar que desde la

version 1.5.x de Moodle se tienen versiones totalmente estables.

Ademas, tomando en cuenta que este proyecto tiene como objetivo
apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje en programas de pregrado y
postgrado de la Escuela Superior Politécnica del Ejército Sede Latacunga.
En este sentido, se ve necesario que dentro la plataforma existan
moddulos de gestién de carreras o programas académicos de pregrado y

postgrado.

Cabe recalcar, que como herramienta o componente de un curso es
necesario la incorporacion de un médulo de publicacion de calificaciones
en diferentes categorias (pruebas, examenes, exposiciones, etc.) por
parte del profesor.

Es preciso mencionar que con la implementacion de estos nuevos
maddulos, este proyecto no pretende ser un Sistema Administrativo para la
Institucién de, sino ofrecer al usuario un conjunto de “herramientas en
linea”, que apoyen el proceso de ensenanza-aprendizaje en programas
de pregrado y postgrado de la Escuela Superior Politécnica del Ejército

Sede Latacunga.
4.2.- ANALISIS (PREAPARACION DEL PROYECTO)

Para proceder con el desarrollo de este proyecto, se mantuvo reuniones
con el cliente y colaboradores, que en nuestro caso fueron los
responsables del departamento de las TIC’s de la Escuela Politécnica del
Ejército Sede Latacunga, con quienes a través de conversaciones se
pudieron establecer los requerimientos 0 necesidades que necesitaba la

plataforma virtual de la institucion.

81



4.2.1.-ROLES DEL PROCESO DE DESARROLLO

En esta seccion asignaremos los roles de desarrollo dentro del proceso,
estos roles se han definido dentro de la seccion 2.1.4.2 de este

documento, asi tenemos:

e Scrum Master: Ing. Fabian Montaluisa (Director del Proyecto), Ing.
Javier Montaluisa (Codirector)
e Product Owner: Departamento TIC's ESPE-L

e Developers Team: Marco Proafno, Mdnica Llumitasig

4.2.2.-HISTORIAS DE USUARIO (XP)

Las historias de usuario son la técnica utilizada en XP para especificar los
requisitos del software, estas equivalen al Product Backlog en SCRUM, en
las cuales se describen brevemente las caracteristicas que el sistema

debe tener desde la perspectiva del cliente.

Para tener una base mas centrada y concreta del esfuerzo necesario se
aplicaran las historias de usuario de XP, las estimaciones se estableceran
utilizando como medida el punto. Un punto, equivale a una semana ideal

de desarrollo, y las historias generalmente valen de 1 a 3 puntos.

Para este proyecto, las historias de usuarios son definidas en base a la

definicién del problema expuesto en el subcapitulo 3.1.
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4.2.2.1.-Historia

1:

Académicos

Creacion de Carreras o Programas

Tabla 4.1. Historia 1 - Creacidn de carreras o programas académicos

HISTORIA DE USUARIO

Numero:

1

Usuario: Administrador de la plataforma

Nombre de historia: Creacion de carreras o programas académicos

Prioridad en negocio:
Alta
(Alta / Media / Baja)

Riesgo en desarrollo: Baja (Alta /
Media / Baja)

Puntos estimados:
2

Iteracion asignada: 1

Desarrollador responsable: Monica Llumitasig, Marco Proafio

Descripcion:

Para la creacion de una nueva carrera o programa académico el

Administrador de la Plataforma, debe ingresar los datos que se pidan en

el formulario y agregar la descripcion breve de la carrera incluyendo

datos como la modalidad de estudios (presencial, semi-presencial o

distancia), la duracion, etc.

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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4.2.2.2.-Historia 2: Visualizacion, Modificacion, Eliminacion y
Busqueda de Carreras o Programas Académicos

Tabla 4.2. Historia 2 - Visualizacion, modificacion, eliminacién y busqueda

de carreras o programas académicos

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 2 | Usuario: Administrador de la plataforma

Nombre de historia: Visualizacién, modificacién, eliminacién y busqueda

de carreras o programas académicos

Prioridad en
negocio: Alta
(Alta / Media / Riesgo en desarrollo: Baja
Baja) (Alta / Media / Baja)

Puntos
estimados:

1 lteracion asignada: 1

Desarrollador responsable: Monica Llumitasig, Marco Proafo

Descripcion:

Al usuario se le presenta un listado de carreras o programas académicos
con informacién la informacién que esta haya sido ingresada. El usuario
administrador podra visualizar, modificar, eliminar las carreras

registradas.

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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4.2.2.3.-Historia 3: Gestion de Cursos Académicos

Tabla 4.3. Historia 3 - Gestion de Cursos Académicos

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 3| Usuario: Administrador de la plataforma

Nombre de historia: Gestion de Cursos Académicos

Prioridad en negocio: Alta |Riesgo en desarrollo: Baja
(Alta / Media / Baja) (Alta / Media / Baja)

Puntos estimados: 3 |lteracién asignada: 2

Desarrollador responsable: Monica Llumitasig, Marco Proafio

Descripcion:

El sistema debe permitir el registro y visualizacion de la informacién
(planificacion) de los cursos académicos de una carrera o programa
académico. Esta informacion puede ser susceptible de modificacion o

eliminacién, asi como estar disponible para su busqueda.

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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4.2.2.4.-Historia 4: Gestion de Recursos del Curso

Tabla 4.4. Historia 4 - Gestion de Recursos del Curso

HISTORIA DE USUARIO

Usuario: Administrador de la plataforma,

Numero: 4 | Profesores

Nombre de historia: Gestion de Recursos del Curso

Prioridad en negocio:
Alta Riesgo en desarrollo: Baja
(Alta / Media / Baja) (Alta / Media / Baja)

Puntos estimados:
4 Iteracion asignada: 2

Desarrollador responsable: Monica Llumitasig, Marco Proafio

Descripcion:
El sistema debe permitir el registro y visualizacion de la informacion y
materiales de un curso creado con anterioridad. Esta informacion puede

ser susceptible de modificacion o eliminacion.

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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4.2.2.5.-Historia 5: Gestion de Registro de Estudiante

Tabla 4.5. Historia 5 - Gestion de Registro de Estudiante

HISTORIA DE USUARIO

Usuario: Administrador de la plataforma,
Numero: 5 _
Profesores, Estudiantes

Nombre de historia: Gestion de Registro de Estudiante

Prioridad en .
Riesgo en desarrollo: Baja

negocio: Alta . ,
(Alta / Media / Baja)

(Alta / Media / Baja)

Puntos estimados:

0 lteracion asignada: 3

Desarrollador responsable: Monica Llumitasig, Marco Proafio

Descripcion:

El sistema debe permitir el registro y confirmacién del registro de un
estudiante en un curso, mediante el envio de confirmacién y aprobacién
de registro por parte del profesor (en algunos casos con una clave
proporcionada con anterioridad). Esta informacion puede ser susceptible

de modificacién o eliminacion.

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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4.2.2.6.-Historia 6: Gestion de Calificaciones

Tabla 4.6. Historia 6 - Gestién de Calificaciones

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 6 Usuario: Profesores

Nombre de historia: Gestion de Calificaciones

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
(Alta / Media / Baja) (Alta / Media / Baja)
Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 3

Desarrollador responsable: Monica Llumitasig, Marco Proafo

Descripcion:

El sistema debe permitir el registro y consulta de las calificaciones
parciales de los estudiantes que pertenecen a un curso dentro de un
periodo académico determinado mediante la revisién directa dentro del
curso. También debe permitir el registro y consulta de las calificaciones
finales (calificacion de aprobacién del curso del estudiante) y el tipo de

aprobacién (exonerado, aprobado, fallido, etc.).

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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4.2.2.7.-Historia 7: Gestion de Perfil de Usuario

Tabla 4.7. Historia 7 — Gestion de perfil de usuario

HISTORIA DE USUARIO

Numero:

7

Usuario: Estudiantes, Profesores

Nombre de historia: Gestion de

Perfil de Usuario

Prioridad en negocio: Media

(Alta / Media / Baja)

Riesgo en desarrollo: Baja
(Alta / Media / Baja)

Puntos estimados:

1

Iteracion asignada: 4

Desarrollador responsable: Monica Llumitasig, Marco Proafo

Descripcion:

El sistema debe permitir el registro y administracion del perfil personal de
cada usuario del sistema (Datos personales, intereses, blog personal,

etc.), asi también le permitird al usuario manejar sus mensajes privados

ya sean de comparferos o administradores.

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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4.2.2.8.-Historia 8: Disefo estético de la Plataforma

Tabla 4.8. Historia 8 — Gestion de Récord Académico por Curso

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 8 Usuario: Desarrolladores

Nombre de historia: Diserio estético de la plataforma

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: Baja
(Alta / Media / Baja) (Alta / Media / Baja)

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 4

Desarrollador responsable: Monica Llumitasig, Marco Proafo

Descripcion:

Los desarrolladores del sistema, de acuerdo con las especificaciones de
combinaciones en colores y en forma de disefo estético de la plataforma
Web de la escuela (http://webltga.espe.edu.ec), elegiran la plantilla mas

adecuada para la plataforma virtual realizando los cambios necesarios.

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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4.2.3.-PRODUCT BACKLOG (SCRUM)

Como lo habiamos mencionado anteriormente el Product Backlog™ es la
lista primaria de los requerimientos del usuario con estimaciones de

tiempo y asignaciones, los cuales obtenemos desde la lista de Historias

de Usuario, asi tenemos:

Grafico 4.1. Grafica de Grantt Plataforma Virtual ESPE-L

[ ] ﬂ ! | Project | Task Group  TaskName Status | AssignedTo | StartDate | Due Date CompletedStatus | Modified By | Author Archive
L

d UPIataformaV'lrlIlalESPE-l Active 0/01/011 BJo5{20110:00 0% Admin Admin
g @Ileracbo’nl Overdue 10/01/2011 28/02/201123:51 0% Admin IAdmin
)i( @H\stm1:(reat\dndeCarrerasoF‘rt-gramas&tadém\cos Overdue ~ Monica 0L AT (0% \hdmin drmin
)‘;{ @H\stma1:(reaudnde[arrerasuFrt-gramasitadém\cﬁs Overdie  Marco LB e (% \hdmin drin
)i{ @H\stml: Visualizacion, Modificacian, Eiminacidn de Camera {Overdue | Monica 005 QI s (0% IAdmin Admin
)i[ @Histma2:"\’isua\izadc"n‘!-k‘diﬁcadc"n‘E\iminaciéndeCarrem Overdue ~ |Marco 00112 QIS (0% \hdmin IAdmin
g @Ileracbo’n! Overdue 07/02/2011 28/03/20118:19 0% Admin IAdmin
)i( g @Hlstona3:Gesllénde(ursosAcadénl[os Overdue 07/02/2011 28/02/20118:08 0% (Admin IAdmin
@BUsquedadeun(urso&cadém\co Overdue ~ Monica 1902/20110:1 400000 (0% \hdmin drin
@Ehmmac\éndeun[ursultadém\tu Dverdie  Marco 200100 Qo0IR0E D% \kdmin A drmin
@r%diﬁcadc'-ndeuntursu.icadémiu: Overdue Marco 15/02/201L 0:0 [24/03/2011 8:08 0% \Admin lAdmin
@Registro{Ingresc-alaF‘\ataforma;deCursosAcadémim Overdue ~ |Marco 000 40005 (0% \hdmin IAdmin
)i( g @HistoriaA:Geshénde Recursos del Curso Overdue 01/03/2011 28/03/20118:19 0% Admin IAdmin
@Ehmmacdnde?.etursosde\(urst- Overdue  Marco IS/ T (0% \hdmin drin
@Incurpurac\éndeP.etursusa\Curzt- Overdie  Marco M0 (T % \hdmin drin
@Mud\ﬁcac\c’-ndeRecursusAcadémimdelCur:u Overdue |Monica 18032011 0:1 140372011 0:15 1% \Admin lAdmin
@‘.‘isuaHzaciéndeRecursosde\(urzo Overdue  Monica 000 IR (0% \hdmin IAdmin
g @Ileracbm Overdue 04/04/2011 02/05/20110:24 0% Admin IAdmin
)i( @H\stmﬁ: Gestidn o Registro de Estudarte Overdie  Marco 1404201102 1e0af11020 (0% \hdmin drmin
)‘;{ @H\stmb: Gestidn ce Calficadnes Overdue  Monica 14002 50 (% \hdmin drin
E @[lera(énil Overdue 09/05/2011 [23/05/20118:28 (0% Admin Admin
@Histcﬂa?: Gestidn de Perfl de Usugio Overdue ~ |Marco 1905201102 le5/0i1026 (0% \hdmin IAdmin
I @Histma&: Disefio Estético dea Platafoma Overdue Monica /501102 0501828 0% \hdmin IAdmin

Fuente: PROANO, Marco

Elaborado por: PROANO, Marco

18 http://www.dosideas.com/wiki/Backlog_Del_Producto
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Como se puede apreciar, se ha realizado la estimaciéon del tiempo de
duracion para cada iteracion dentro del proceso de desarrollo del sistema

con todas las tareas por completar (Estado Rojo - Pendiente).

Cabe recalcar que para la construccion del Product Backlog y la mayoria
de elementos del proceso se utilizo el Software Team Task Manager™ en

su version 2.11.

4.3.- PLANIFICACION DE ENTREGAS (SPRINT
PLANNING)

Las historias de usuario serviran para crear el plan estimado de entregas.
Para ello se convoco a una reunion con el cliente y los desarrolladores
para crear el plan de entregas. El plan de entregas se usara para crear los

planes de iteracion.

Con cada historia de usuario descrita y evaluada en tiempo de desarrollo

ideal, el cliente las agrupara en orden de importancia.

De esta manera, se procedera a trazar el plan de entregas en funcién de
dos parametros: Tiempo de desarrollo ideal (Esfuerzo) y Grado de
importancia para el cliente (prioridad), para ello es necesario realizar una

sinopsis de las historias de usuarios en base a la prioridad o esfuerzo.

19 http://www.orbisoft.com/
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Tabla 4.9. Sinopsis de las Historias de usuarios

TG PRIORID | ESFUER
AD Z0
Creacién de Carreras o Programas Académicos Alta 2
Visualizacion, Modificacion, Eliminacion de Carreras o ™ ]
Programas Académicos
Gestion de Cursos Académicos Alta 3
Gestion de Recursos del Curso Alta 4
Gestion de Registro de Estudiante Alta 2
Gestion de Calificaciones Alta 2
Gestion de Perfil de Usuario Media 1
Disefio Estético de la Plataforma Media 1
Total de Semanas (Puntos) 16

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco

En base a la tabla, se efectué un resumen de las historias de usuario en

relacion a la prioridad y esfuerzo de cada una de ellas. En esta tabla se

puede apreciar que el esfuerzo estimado es de 16 semanas.

Tabla 4.10. Sprint Planning

Iteraciones | Historias | Prioridad | Esfuerzo | Fecha Inicio | Fecha Final

] Historia 1 Alta 2
Historia 2 Alta 1 10/01/2011 | 31/01/2011

5 Historia 3 Alta 3
Historia 4 Alta 4 07/02/2011 | 28/03/2011

3 Historia 5 Alta 2
Historia 6 Alta 2 04/04/2011 | 02/05/2011

4 Historia 7 | Media 1
Historia 8 | Media 1 09/05/2011 | 23/05/2011

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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4.3.1.-HERRAMIENTAS
En el desarrollo de este proyecto se han utilizado las siguientes
herramientas en cada ambito. Todo el software utilizado es gratuito
solamente las herramientas hardware son costosas, pero pertenecientes a
la escuela.

4.3.1.1.-Desarrollo

La plataforma, fue desarrollada bajo los siguientes aspectos técnicos:

Equipos:
o Servidor HP Proliant ML350 G6
o Estaciones de desarrollo: Laptops trabajando bajo

Sistema Operativo Windows.

e Lenguaje de desarrollo: PHP

e Servidores Web, Bases de datos.

e Navegadores web: Firefox, MS Internet Explorer, Google
Chrome, Safari, Opera.

e phpMyAdmin en su ultima version

e Apache en su ultima version

e PHP en su ultima versioén

4.4.- DESARROLLO ITERATIVO

Una vez definidas las historias de usuarios en la seccion 3.2.1 y la
planificacion de entregas en la seccion 3.2.2 se procedera a detallar cada
una de las fases a seguirse en cada una de las iteraciones.

Se debe tomar en cuenta que no se realizan las reuniones de Scrum
diarias por la premura del tiempo, ademas de las obligaciones laborales

extra proyecto que los desarrolladores y director poseen, por tal motivo se
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actualizan el Sprint Backlog, Burn Down Chart Y la lista de tareas

pendientes y culminadas solamente al final de cada iteracién en la

revisién del progreso de estas.

4.4.1.1.-Sprint Backlog®

4.4.1.-ITERACION (SPRINT) 1

En esta fase se detallan las tareas y sub-tareas contenidas dentro de la

primera iteracion que engloba las historias de creacion de carreras o

programas académicos y de visualizacion, modificacién, eliminacion y

busqueda de carreras o programas académicos, las cuales tienen su

tiempo y delegado de desarrollo, con lo cual se llevara constancia de las

tareas que van desarrollandose con normalidad y en las que se tienen

problemas.
Tabla 4.11. Sprint Backlog — Iteracion 1
15-
DIAS |1-7 |8-14 |21
HRS
HIST. TAREA DELEG. | ESTADO |PND. (504 |336 | 168
1 | Obtener lista de carreras M&M | Term. X
1| Disefio presentacion lista M&M | Term. X | X
Dividir Categorias
1 | (Pregado/Posgrado) M&M | Term. X
1| Creacién de categorias M&M | Term. X
Ingreso de carreras en En
1| categorias madre M&M | Progreso. X | X | X
Disefio de médulo de
2 | busqueda M&M | Term. X
Establecer criterios de
2| busqueda M&M | Term. X

20 http://www.proyectosagiles.org/lista-tareas-iteracion-sprint-backlog
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2 | Formulario de carrera M&M | Term. X | X

2 | Médulo de eliminacion M&M | Term. X | X

2 | Médulo de modificacion M&M | Term. X | X

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco

4.4.1.2.-Revision del Sprint
Se presentan las listas de tareas realizadas y pendientes de cada

desarrollador (generadas en Team Task Manager) del sistema para seguir
midiendo su avance para llegar a la fecha limite planteada.

4.4.1.2.1.-  Tareas completadas

Se enlistan las tareas que el desarrollador ha terminado hasta el momento
de la revision del Sprint en la reunion.

Desarrollador: Marco Proano

Gréfico 4.2. Tareas Completadas Marco - Iteracién 1

Tahsoned 7o Mo Tesk Motz Compiled ToskCount

Task Name Proget eme | Task Group hame WndFed Defe Kuthor
o 1 Cestiande Caners  Programas Acsdenis Pltfoms Vial ESPE rin | D001 2200 fidmn
s 2 ‘Jisuali;aciﬁn, Medfeatn, Eimnacin e Corerso  |Patafoma Vit ESPE frscin | ROANZN o
Togrames Academcns

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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Desarrollador: Ménica Llumitasig

Grafico 4.3. Tareas Completadas Ménica - Iteracién 1

Task Assined To-~ Mlonca T Sfeus. Compleed Task Court~ 2

Task Nae Progct Name Task Group Nae Mod fed Det Aunor
Fiton T Creacn de Careres o Programas Académicos Plaaforma Vitual ESPE-L feacin 030t 2201 Admn
Hstona  Visualzacin, Modfcacn Eimnaciande Caremsa— |Plaafoma Vitua ESPEL |fercin (203 2200 Admn
Programs Acadimicas

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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4.4.1.2.2.- Tareas pendientes

Se enlistan las tareas que el desarrollador tiene aun que realizar del total
de tareas del Product Backlog hasta el final del proyecto.

Desarrollador: Marco Proano

Grafico 4.4. Tareas Pendientes Marco - Iteracion 1

Tast Assgrea o Bl Teskas Pendng Tk ot T
Tast Hame Pt Name | Task Group e Modfied Dste Audher

Eliminacinda un Crso Acaoémico Pleafoma Vinual ESPEL istona : esion c Q2011 2208 dmn
Cursos Académicos

Mlficacion de n Clrso Académicg Pleafoma Virual ESPEL Fistona - Geshion ce Q2011 2206 imin
Cursos Académicos

R (nesn & & Ptsorme de Cursos Acacémens Plfoma Vitual ESPEL |Fetore & Gestionce - 0022011 2208 i
Cursos Académicos

Elminacdn de Recursos del Curso Pleafoma Vimual ESPEL istona: Goshonc D211 2205 Adnin
Recursos e Curs

Incomoreei e Recursos l Crso Pltfoma Vitual ESPE |etora: Gastionce 0022011 2208 i
Recursos e Curs

Fstora . Geston oeRegsto de Etudat Pltfoma Vitua ESPEL Feraon FpA i

Histora - Gestion di Pl de Ustano Pleafoma Vitua ESPEL. teaccnd YA 220 A

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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Desarrollador: Ménica Llumitasig

Grafico 4.5. Tareas Pendientes Moénica - Iteracién 1

Task Assigred o~ Mo Tast Stz Pendng Tast Court. 3
Task e P lleme | Task Group Name Wodied Dt Ao

Bisoued dé i Curso Acacémco Pletafoma Vifual ESPEL |Hstona - Ceston e 202011 2203 fdmn
(urscs Académicos

Wstlzacon de Recursos ol Curso Plataforma Vitual ESPEL |Htona 4 Gestion g 0202011 223 Admn
Recursos del Curso

Modificacion de Recursos Académicas gel Crso Patafoma Vitual ESPEL. \Hstomad: Gestion e~ (200011 2205 Admi
Recursos ool Curso

Histara & Gesfion de Calfcacones Pletaforma Vitual ESPEL feraciin D03 204 i

Histora 8 Disefo Estétic de s Pleafoma Platafoma Vitual ESPEL (feracon d D20 2204 Admn

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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4.4.1.2.3.- Burn Down Chart

En el proceso de desarrollo de un proyecto con SCRUM se puede seguir
el avance del mismo durante el Sprint por medio de una gréfica llamada
Task Burn Down Chart® que nos muestra de que manera se estan
cumpliendo con los tiempos de entrega establecidos para el Sprint en
curso, esta grafica se presenta en relacion a las tareas por cumplir y el
tiempo de la ultima entrega del sistema.

Gréfico 4.6. Burn Down Chart - lteracion 1

Plataforma Virtual ESPE-L

Projected Completion Date: 13/04/2011

Tasks Rermaining

— — — —

— - — -
[ i ==

ﬂ [} =) [
E @ E
T

5 = = b2

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco

21 http://www.dosideas.com/wiki/Gr%C3%A1fico_de_Burn-Down
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Asi mismo se presenta una gréafica con los porcentajes del estado de las

tareas del proceso.
Grafico 4.7. Estado de Tareas - lteracion 1

Task Status

Total Task Count: 16
Pending: 12

— 75%
Crverdue: O
0%

On Hold: O
0%

Completed: 4
] el

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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4.4.2.-ITERACION (SPRINT) 2

4.4.2.1.-Sprint Backlog
Dentro de este Sprint se abarcan las historias de usuario 3 y 4, Gestion de
Cursos Académicos y Gestién de Recursos del Curso respectivamente, el

Sprint Backlog que se ha obtenido es el siguiente:

Tabla 4.12. Sprint Backlog — lteracién 2

8- |[15- |22- |29- |36- |43-
DIAS |1-7 |14 |21 |28 |35 |42 |49

HRS 11| 10
HIST. TAREA DELEG EST PND. 76| 08| 840 | 672 | 504 | 336 | 168

Registro (Ingreso al
sistema) de un
3 |curso Marco |Term X

Busqueda de un
3 |curso académico Mobnica | Term X

Eliminacién de un

3 | curso académico Marco |Term X

Modificacién de un
3 |curso académico Marco |Term X

Incorporacion de
4 |recursos al curso Marco |Term X

Eliminacién de
4 | recursos del curso Marco |Term X

Modificacién de
4 | recursos del curso Mobnica | Term X

Visualizacion de
4 | recursos del curso Mobnica | Term X

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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4.4.2.2.-Revision del Sprint

4.4.2.2.1.- Tareas completadas

Desarrollador: Marco Proano

Gréfico 4.8. Tareas Completadas Marco - Iteracién 2

Task AssigredTo-~~ Maro Tosk Sttus Completed Task Cout
Task Name Propet Name Task Group Nme odfied Date Author

Histora - Creacion de Caneres o Pogramas Acadimicos Pletafoma Vitual ESPEL teacion { D3 20 Adrin

Hstora 2 Visualzaciin, Mocdficacion, Eliminacian ds Cameras o Patafoma Viual ESPE-L (Heraciin 1 Q3N 20 Adrr

Progamas Académicos

Incorparecian de Recursos a Crso Plelaforma Vitua ESPEL \Hsfona 4 Gesfionce 30032011 17:9 Admin
Rezursos cel Crso

Elminacan de Recursos del Crso Pataforma Vitual ESPEL (Hstonad: Geshonde 30032011 1739 Admn
Rezursts del Crso

Elminacian de un Curso Aczdémica Pataforma Vitval ESPEL (Hstona d Gestionde 30032011 1739 Admin
Cirsos Académicos

Rt ngpaso 2 Platafom) ci Cursos Académicos Pletaforma Vitua ESPE-L \Hsfona 3 Gesfionce 30032011 17:9 Adrin
Cirsos Académicos

Modificacion de un Curso Académico Pataforma Vitual ESPEL (Hstona 3 Gestionde 30032011 1739 Adrin
Cursos Acadimicos

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco

103




Desarrollador: Ménica Llumitasig

Grafico 4.9. Tareas Completadas Ménica - Iteracién 2

Tosk Assed o Mlonea Tosk Sas Comoe TeskCot 3

T Name PopName | TeskGounlame | o Dt Ao
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Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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4.4.2.2.2.- Tareas pendientes

Desarrollador: Marco Proano

Grafico 4.10. Tareas Pendientes Marco - lteracién 2

Task Assped To. e Task s~ Pondng Tk Court

Tk e PogetName | TaskGroup e lodfed Det Adhor
et st de Regst de Etudt Plafoma Ve ESPEL |feacon 3 AP dnn
st T:Gason ct Pl de Ustano Plafoma Vit ESPEL ercind (0 2u fn

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco

Desarrollador: Ménica Llumitasig

Gréfico 4.11. Tareas Pendientes Modnica - lteracion 2

Task Assined T~ Monica Task Stz Pendng Task Court: 4
Task Name Project Nae Task Group Hame Modfied Date Authar

\Vistalizacian de Recursos del Curso Plataforma Vitual ESPEL \Histonad: Gestionde (0200272011 22:03 Admin
Recursos del Curso
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Recursos del Curso

Histona 6 Gestion de Calificaciones Platafarma Vitual ESPEL (feracian 3 Q032011 2204 Admin

Histora &: Disefio Extéfico de 2 Plataforma Plataforma Virual ESPEL | Heracdn 4 M 21 Admin

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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4.4.2.2.3.- Burn Down Chart

Se presenta el avance hasta el momento de finalizado el Sprint.

Grafico 4.12. Burn Down Chart - lteraciéon 2

Plataforma Virtual ESPE-L
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Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco

La grafica con los porcentajes de avance del proyecto es:

Gréafico 4.13. Estado de Tareas - lteracion 2

Task Status

Total Task Count: 16
Pending: 4
L | 25%
Cwverdue: 0
| | 0%
On Hold: 0
| | 0%
Completed: 12

P 5%

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco

106



4.4.3.-ITERACION (SPRINT) 3

4.4.3.1.-Sprint Backlog

En esta fase se abarcan las historias de usuario Gestion de Registro de
Estudiante y Gestién de Calificaciones, se de talla lo obtenido durante

este Sprint.
Tabla 4.13. Sprint Backlog - Iteracién 3
1- | 8- 15- | 22-
DIAS 7 14 |21 28
ESTAD | HRS 67 | 50
HIST. TAREA DELEG (o] PND. 2 4| 336 | 168
5 | Modulo de registro Marco | Term. X
5 |Validaciones Id Marco | Term. X | X
5 |Validaciones e-mail Marco | Term. X
5 | Advertencias Marco | Term. X

Disefio médulo de
6 |calificaciones Méonica | Term. X

Validaciones de registro
6 |de calificaciones Ménica | Term. X

Modificacion de
6 |calificaciones Ménica | Term. X

Visualizacion de

6 |calificaciones Ménica | Term. X

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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4.4.3.2.-Revision del Sprint

4.4.3.2.1.-  Tareas completadas

Desarrollador: Marco Proano

Gréfico 4.14. Tareas Completadas Marco - Iteracién 3

Task Assined To: e Task Stus: Completed Task Caurt
Task Nam Project Name Task Group Name Modfed Date Author
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Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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Desarrollador: Ménica Llumitasig

Grafico 4.15. Tareas Completadas Ménica - lteracién 3
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Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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4.4.3.2.2.-

Desarrollador: Marco Proano

Tareas pendientes

Grafico 4.16. Tareas Pendientes Marco - lteracién 3
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Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco

Desarrollador: Ménica Llumitasig

Grafico 4.17. Tareas Pendientes Ménica - Iteracién 3
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Tk hare g heme | TesCougeme |+ e D A
Fisora e Estdon de o Fleafom g ESPEL [t QN2 o

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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4.4.3.2.3.- Burn Down Chart

Se presenta el avance hasta el momento de finalizado el Sprint

Gréafico 4.18. Burn Down Chart - Iteracién 3
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Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco

La grafica con los porcentajes de avance del proyecto es:

Grafico 4.19. Estado de Tareas - lteracién 3
Task Status

Total Task Count: 16
Pending: 2
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| |0%
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| |0%
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Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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4.4.4.-ITERACION (SPRINT) 4

4.4.4.1.-Sprint Backlog

En esta fase se abarcan las historias de usuario de Gestién de Perfil de

Usuario y de Diseno Estético de la Plataforma, se detalla lo obtenido

durante este ultimo Sprint.

Tabla 4.14. Sprint Backlog - lteracion 4

8
DIAS 17 |14
HIST DELEGAD | ESTAD [HRS 67
: TAREA o O | PND. 2| 504
7 | Médulo de perfil de usuario Marco |Term. X
7 | Editar informacién usuario Marco |Term. X | X
7 | Visualizar informacién usuario Marco |Term. X
7 | Médulo mensajes Marco |Term. x| X
7 | Médulo Blog Ménica | Term. X
8 | Eleccién de plantilla Ménica | Term. X
8 | Disefo visualizaciones adicionales Ménica | Term. X
Visualizaciéon de entorno de
8 |plataforma Ménica |Term. X | X

Fuente: PROANO, Marco

Elaborado por: PROANO, Marco
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4.4.4.2.-Revision del Sprint

4.4.4.2.1.- Tareas completadas

Desarrollador: Marco Proano

Gréfico 4.20. Tareas Completadas Marco - Iteracién 4
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Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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Desarrollador: Ménica Llumitasig

Grafico 4.21. Tareas Completadas Ménica - lteracién 4
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Fuente: PROANO, Marco

Elaborado por: PROANO, Marco
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4.4.4.2.2.- Tareas pendientes

Al ser este el ultimo Sprint y al haber llevado a cabalidad el desarrollo de
nuestra plataforma, no existen tareas sin culminar en el proceso de
desarrollo, aunque cabe recalcar que al ser este un prototipo y un sistema
en crecimiento constante las tareas seguiran apareciendo de acuerdo con
el incremento de las necesidades del Product Owner a lo largo de la vida
util del sistema, estas deberan ser agregadas al final Product Backlog

para ser lanzadas en una nueva version.

4.442.3.- Burn Down Chart

Se presenta el avance hasta el momento de finalizado el Sprint

Grafico 4.22. Burn Down Chart - lteracion 4
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Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco

115



La grafica con los porcentajes de avance del proyecto es:

Gréfico 4.23. Estado de Tareas - lteracion 4
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Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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4.4.4.3.-Product Backlog Final
Al finalizar el proceso de desarrollo nos encontramos con el listado de
tareas basadas en las Historias de Usuario pero ya delimitadas,

asignadas y terminadas.

Gréfico 4.24.Grafico 3.24. Product Backlog Final
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Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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4.5.- PRUEBAS

De acuerdo a lo estipulado en el capitulo 2, en la explicacion de las
metodologias Extreme Programming y SCRUM se planteara un plan de
pruebas para los casos mas relevantes en el uso y manipulacién de
nuestro prototipo.

4.5.1.-PLAN DE PRUEBAS

e Prueba de registro de un nuevo usuario

En esta prueba realizamos el registro de un nuevo usuario dentro del

sistema mediante el formulario de registro.

Tabla 4.15.Tabla 3.15 Prueba de registro de un nuevo usuario

Caso de Prueba Registro de usuario

Ingreso de Datos

Nombre de Usuario: Estudiante

*hkkkkkkkk

Contrasena:

Direccion de correo: estudiante@hotmail.com

Entrada Correo (de nuevo): estudiante@hotmail.com

Apellido: Estudiante

Nombre: Pruebas

Ciudad: Quito

Pais: Ecuador

Resultado Esperado | El sistema debe permitir el registro del nuevo usuario

o El nombre de usuario debe ser unico
Condiciones

El mail de usuario debe ser Unico

El usuario no puede registrarse varias veces, se valida el

» nombre de usuario y el correo electronico, de existir el
Observacion _ ) )
nombre de usuario o el mail dentro del sistema, este

mostrara un mensaje informativo.
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Ingresar a la plataforma virtual

Hacer click sobre "Comience ahora creando una cuenta”

Ingresar los datos obligatorios (Nombre de usuario,
Procedimiento Contrasefia, Direccion de correo, Correo, Apellido,
Nombre, Ciudad, Pais).

Ingresar el reCaptcha.

Hacer click en "Crear cuenta"

El sistema carga la pagina de inicio de sesion para
Resultado Real

permitir el ingreso al nuevo usuario creado.

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco

e Prueba de eliminacion de usuario

Describiremos como el administrador del sistema puede dar de baja a un
usuario registrado dentro del sistema.

Tabla 4.16. Prueba de Eliminacién de Usuarios

Caso de Prueba Eliminacion de usuarios (Administrador)

Ingreso de Datos

Entrada Nombre de Usuario: Adminrpruebas

*khkkkkkkkk

Contrasena:

Resultado Esperado | El sistema elimina el usuario deseado.

. El usuario debe ser administrador para realizar la
Condiciones o
eliminacion.

. Se puede realizar solo dando click sobre el botén de
Observacion o
eliminar.

Procedimiento Ingresar a la plataforma virtual

Ingresar los campos: Nombre de Usuario, Password y

captcha

Oprimir el botén "Entrar"

Hacer click sobre "Cuentas" en el menu de
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Administracion del sitio.

Hacer click sobre "Hojear lista de usuarios"

Localizar el usuario que se desea eliminar (Ej.
Estudiante Pruebas)

Hacer click sobre "Borrar" al costado derecho del

nombre del estudiante en cuestion

Hacer click sobre el boton "Si"

El sistema elimina el usuario y despliega la pagina
Resultado Real anterior con la lista de usuarios existentes dentro del
sistema.

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco

¢ Prueba de inicio de sesion en el sistema

En esta prueba se procede con el ingreso al sistema de un usuario

previamente registrado en el mismo.

Tabla 4.17. Prueba de Inicio de Sesion

Caso de Prueba Inicio de sesién de usuario

Ingreso de Datos

Entrada Nombre de Usuario: Estudiante

*khkkkkkkkk

Contrasena:

El sistema despliega el perfil del usuario correspondiente

Resultado Esperado | al usuario que ha ingresado.

El usuario debe existir dentro del sistema, y deben
coincidir, el nombre de usuario, la contrasefa y el codigo

Condiciones captcha

En caso de error, el sistema regresara a la pagina de

Observacion inicio y mostrara un mensaje informativo

Procedimiento Ingresar a la plataforma virtual

Ingresar los campos: Nombre de Usuario, Password y

captcha
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Oprimir el botén "Entrar"

El sistema despliega el menu administrativo

Resultado Real correspondiente al usuario que ha ingresado

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco

¢ Prueba de Creacion de Carreras o Programas Académicos
Esta prueba consiste en la creacion de una carrera o programa
académico dentro del sistema para permitir la interaccién de usuarios de

dicha carrera.

Tabla 4.18. Prueba de Creacién de Carrera o Programa Académico

Caso de Prueba Creacion de carrera o Programa Académico

Ingreso de Datos

Categoria Padre: "Top"

Entrada Nombre de categoria: "Postgrado”

Descripcion: Maestrias que se dictan dentro de la
institucién.

El sistema debe guardar los datos de la nueva carrera
creada previa a la verificacion de los mismos y trasladar
Resultado Esperado | al listado de carreras.

Se debe ingresar obligatoriamente el nombre de la
Condiciones categoria

En caso de error (no ingresada la categoria), el sistema
regresard a la pagina de inicio y mostrara un mensaje
Observacion informativo de que el campo es obligatorio

Procedimiento Ingresar a la plataforma virtual (Administrador)

Ingresar a la seccién de cursos (Agregar/Editar Cursos)

Oprimir el botén "Agregar categoria” (Tipos/Carreras)

Ingresar los campos: Categoria padre, Nombre de
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categoria y Descripcion.

Oprimir el bot6n "Crear categoria”

El sistema regresa a la pantalla anterior de edicion de

Resultado Real Carreras con la carrera agregada anteriormente.

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco

¢ Prueba de listado de carreras o programas académicos

Esta prueba consiste en la presentacion de una lista de carreras o

programas académicos registrados previamente en el sistema.

Tabla 4.19. Prueba de Listado de Carreras

Caso de Prueba Listado de Carreras

Ingreso de Datos

Entrada Nombre de Usuario: 1804013082

*hkkkkkkkk

Contrasena:

El sistema despliega la pantalla de bienvenida con el
Resultado Esperado | listado de carreras existentes en el sistema.

El usuario debe existir dentro del sistema, y deben
coincidir, el nombre de usuario, la contrasefa y el codigo
Condiciones captcha

En caso de error, el sistema regresara a la pagina de

Observacion inicio y mostrara un mensaje informativo

Ingresar a la plataforma virtual

L. Ingresar los campos: Nombre de Usuario, Password y
Procedimiento
captcha

Oprimir el botén "Entrar"

El sistema despliega el menu administrativo
Resultado Real correspondiente al usuario que ha ingresado.

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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¢ Prueba de Visualizacion de Carreras o Programas Académicos

En esta prueba describiremos el proceso para revisar la lista de cursos e

informacién basica de una carrera determinada.

Tabla 4.20. Prueba de Visualizacion de Carreras

Caso de Prueba Visualizacién de carreras

Ingreso de Datos

Entrada Nombre de Usuario: 1804013082

*kkkkkkkk

Contrasefa:

El sistema despliega la lista de cursos e informacién
Resultado Esperado | basica pertenecientes a la carrera seleccionada.

El usuario debe existir dentro del sistema, y deben
coincidir, el nombre de usuario, la contrasena y el codigo

Condiciones captcha.

Se puede seleccionar dando click sobre el nombre de la

Observacion carrera.

Ingresar a la plataforma virtual

Ingresar los campos: Nombre de Usuario, Password y

captcha

Procedimiento Oprimir el botén "Entrar”

Hacer click sobre la carrera Ej. (Ciencias Exactas)

Visualizar la lista de cursos e informacion de la carrera.

El sistema despliega en la pagina la informacién de
Ciencias Exactas asi como la lista de cursos disponibles
Resultado Real en esta carrera.

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco

123



¢ Prueba de Modificacion de Carreras o Programas Académicos

En esta prueba se realiza la modificacion de la informacion de una carrera

registrada en el sistema.

Tabla 4.21. Prueba de Modificacién de Carreras

Caso de Prueba

Modificacion de carreras (Administrador)

Entrada

Ingreso de Datos

Nombre de Usuario: Adminrpruebas

Contrasena; *********

Resultado Esperado

El sistema despliega la lista de campos modificables de
la carrera seleccionada.

Condiciones

El usuario debe ser administrador para realizar la
modificacion de la carrera.

Observacion

Se puede seleccionar dando click sobre el nombre de la

carrera.

Procedimiento

Ingresar a la plataforma virtual

Ingresar los campos: Nombre de Usuario, Password y
captcha

Oprimir el botén "Entrar"

Hacer click sobre "Cursos" en el menu de Administracion
del sitio.

Hacer click sobre "Agregar/Editar Cursos"

Hacer click sobre el icono de editar al costado derecho
de la carrera en cuestion (Ej. Ciencias Exactas)

Modificar los campos que se deseen (Ej. Categoria
Padre, Nombre, Descripcion)

Hacer click sobre el botdn "Guardar Cambios"

Resultado Real

El sistema despliega los campos editables
correspondientes a la carrera elegida.

Fuente: PROANO, Marco

Elaborado por: PROANO, Marco
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¢ Prueba de Eliminacion de Carreras o Programas Académicos

Se realiza la eliminacion de una carrera por parte del administrador del

sistema.

Tabla 4.22. Prueba de Eliminacion de Carreras

Caso de Prueba

Eliminacion de carreras (Administrador)

Entrada

Ingreso de Datos

Nombre de Usuario: Adminrpruebas

*khkkkkkkkk

Contrasena:

Resultado Esperado

El sistema despliega la lista de carreras en la pagina
principal pero sin la carrera eliminada.

Condiciones

El usuario debe ser administrador para realizar la

eliminacion de la carrera.

Observacion

Se puede seleccionar dando click sobre el nombre de la

carrera.

Procedimiento

Ingresar a la plataforma virtual

Ingresar los campos: Nombre de Usuario, Password y

captcha

Oprimir el botén "Entrar"

Hacer click sobre "Cursos" en el mend de Administracién

del sitio.

Hacer click sobre "Agregar/Editar Cursos"

Hacer click sobre el icono de eliminar al costado derecho
de la carrera en cuestion (Ej. Ciencias Exactas)

Hacer click sobre el boton "Borrar"

Hacer click sobre el botén "Continuar"

Resultado Real

El sistema despliega el menlu administrativo
correspondiente a "Agregar/Editar Cursos" con la lista de

cursos existentes.

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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e Prueba de creacion de cursos en una carrera o programa

académico

Se realiza la creacién de un curso nuevo dentro de una carrera existente

dentro del sistema.

Tabla 4.23. Prueba de creacion de cursos en una carrera o programa

académico

Caso de Prueba

Creacion de Cursos

Entrada

Ingreso de Datos

Categoria: "POSTGRADO / Maestria en Ingenieria de
Software"

Nombre Completo: "Curso de Prueba”

Nombre Corto: "PCDP"

NuUmero ID del curso:

Resumen: Este es un curso creado para una prueba.

Resultado Esperado

El sistema debe guardar los datos del nuevo curso
creado previo a la verificacion de los mismos y trasladar
al listado de carreras.

Condiciones

El usuario debe ser administrador para poder realizar la
creacion del curso

Se debe ingresar obligatoriamente el nombre de curso y

el nombre abreviado

Observacion

En caso de error, el sistema regresara a la pagina de
creacion de curso y mostrara un mensaje informativo de
que el campo es obligatorio o ya se ha ingresado uno
igual

Procedimiento

Ingresar a la plataforma virtual (Administrador)

Ingresar a la seccién de cursos (Agregar/Editar Cursos)

Oprimir el botén "Agregar curso" (Tipos/Carreras)

Ingresar los campos: Categoria, Nombre completo.
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Oprimir el boton "Crear categoria”

Resultado Real

El sistema regresa a la pantalla anterior de edicién de

Carreras con la carrera agregada anteriormente.

Fuente: PROANO, Marco

Elaborado por: PROANO, Marco

e Prueba de dada de baja a un curso que pertenece a una

carrera o programa académico

Se demuestra la dada de baja de un curso registrado dentro de una

carrera o programa académico existente dentro del sistema.

Tabla 4.24. Prueba de dada de baja a los cursos que pertenecen a una

carrera o programa académico

Caso de Prueba

Eliminacion de cursos (Administrador)

Entrada

Ingreso de Datos

Nombre de Usuario: Adminrpruebas

*kkkkkkkk

Contrasena:

Resultado Esperado

El sistema elimina el curso deseado y despliega la lista

de cursos pertenecientes a la carrera.

Condiciones

El usuario debe ser administrador para realizar la

eliminacion del curso.

Observacion

Se puede realizar solo dando click sobre el boton de

eliminar.

Procedimiento

Ingresar a la plataforma virtual

Ingresar los campos: Nombre de Usuario, Password y

captcha

Oprimir el botén "Entrar"

Hacer click sobre "Cursos" en el menu de Administracion

del sitio.

Hacer click sobre "Agregar/Editar Cursos"
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Hacer click sobre la carrera que contenga el curso (E;j.
Ciencias Exactas)

Hacer click sobre el icono de eliminar al costado derecho
del curso en cuestion (Ej. Ciencias Exactas)

Hacer click sobre el boton "Si"

Hacer click sobre el botdn "Continuar"

Resultado Real

El sistema elimina el curso y despliega la pagina anterior
con la lista de cursos existentes dentro de la carrera
elegida.

Fuente: PROANO, Marco

Elaborado por: PROANO, Marco

¢ Prueba de modificacion de un curso perteneciente a una

carrera o programa académico

En esta prueba se realiza la modificacion de la informacién bésica o de

parametros de configuracion de un curso perteneciente a una carrera.

Tabla 4.25. Prueba de modificacion de un curso perteneciente a una

carrera o programa académico

Caso de Prueba

Modificacion de Cursos (Administrador)

Entrada

Ingreso de Datos

Nombre de Usuario: Adminrpruebas

*kkkkkkkk

Contrasena:

Resultado Esperado

El sistema despliega la lista de campos modificables de

la carrera seleccionada.

Condiciones

El usuario debe ser administrador para realizar la

modificacion del curso.

Observacion

La modificacién (actualizacion) se realiza por medio del
botén configuracion.

Procedimiento

Ingresar a la plataforma virtual
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Ingresar los campos: Nombre de Usuario, Password y
captcha

Oprimir el botén "Entrar"

Hacer click sobre "Cursos" en el menu de Administracion

del sitio.

Hacer click sobre "Agregar/Editar Cursos"

Hacer click sobre la carrera donde se encuentra alojado
el curso a modificar Ej. (Maestria en Ingenieria del
Software).

Hacer click sobre el icono de Configuracién al costado
derecho del curso en cuestion (Ej. Gestién del Desarrollo
del Proceso de Software)

Modificar los campos que se deseen (Ej. Categoria,
Nombre Completo, Nombre Corto, Resumen, etc.)

Hacer click sobre el botén "Guardar Cambios"

El sistema despliega el mend administrativo
correspondiente a "Agregar/Editar Cursos" con la lista de

Resultado Real cursos existentes.

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco

e Prueba de asignacion de roles globales

En esta prueba se procede con la asignacion de los roles de forma global

a usuarios registrados previamente en el sistema.

Tabla 4.26. Prueba de Asignacién de Roles Globales

Caso de Prueba Asignacion de Roles (Globales)

Ingreso de Datos

Entrada Nombre de Usuario: Adminpruebas

*hkkkkkkkk

Contrasena:

El sistema debe guardar los cambios de asignacion de
Resultado Esperado | roles globales.
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El usuario debe ser administrador para realizar los

Condiciones cambios

Los roles que se asignen seran de tipo global, es decir se
Observacion aplicaran para todo el sitio.

Ingresar a la plataforma virtual (Administrador)

Ingresar a la seccién de usuarios (Permisos)

Ingresar a la seccién "Asignar roles globales"

Hacer click en el nombre del rol que se desea asignar
Ej.("Administrador")

Procedimiento Ingresar los campos: Categoria padre, Nombre de

categoria y Descripcion.

Pasar de la lista de usuarios registrados a la lista del rol

que estemos asignando

Hacer click en "Asignar roles en Nuicleo del Sistema"

El sistema regresa a la pantalla anterior (Asignar roles
globales) donde se aprecia la tabla de roles con los

Resultado Real nuevos usuarios a los g se les asigno roles globales

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco

¢ Prueba de asignacion de roles (Curso)

En esta prueba se realiza la asignacion de roles (profesor, estudiante)
dentro de un curso determinado por parte del administrador, cabe recalcar
que dependiendo de la configuracion del curso creado la asignacion del
rol de estudiante se realiza de forma automética por medio de un
password proporcionado por el profesor del curso al momento del registro

dentro del mismo.
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Tabla 4.27. Prueba de Asignacion de Roles (Curso)

Caso de Prueba

Asignacion de Roles (Curso)

Entrada

Ingreso de Datos

Nombre de Usuario: Adminpruebas

*khkkkkkkkk

Contrasena:

Resultado Esperado

El sistema debe guardar los cambios de asignacion de

roles.

Condiciones

El usuario debe ser administrador para realizar los

cambios

Observacion

Los roles que se asignen seran de tipo local, es decir se
aplicaran solamente para el curso seleccionado.

Procedimiento

Ingresar a la plataforma virtual (Administrador)

Hacer click sobre "Cursos" en el menu de Administracion
del sitio.

Hacer click sobre "Agregar/Editar Cursos"

Hacer click sobre la carrera donde se encuentra alojado
el curso a modificar Ej. (Maestria en Ingenieria del

Software).

Hacer click sobre el icono de Asignar roles al costado
derecho del curso en cuestion (Ej. Gestién del Desarrollo
del Proceso de Software)

Pasar de la lista de usuarios registrados a la lista del rol
que estemos asignando

Hacer click en "Asignar roles en Curso: PIMS"

Resultado Real

El sistema regresa a la pantalla anterior (Asignar roles en
Curso: PIMS) donde se aprecia la tabla de roles con los

nuevos usuarios a los g se les asigno los roles

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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e Prueba de creacion de sala de Chat

Se procede con la creacion de una sala de Chat por parte del profesor del
curso, este estara disponible solamente desde la fecha en que el profesor

creyere conveniente.

Tabla 4.28. Prueba de Creacion de Sala de Chat

Caso de Prueba |Creacién de sala de chat (Profesor)

Ingreso de Datos

Entrada Nombre de Usuario: Profesor

Contrasena: *********

El sistema debe mostrar el modulo con la sala de chat
Resultado

creada.
Esperado

. El usuario debe estar registrado como profesor del curso

Condiciones

La sala de chat estara abierta durante todo el periodo
Observacion académico, y desde la fecha en que el profesor decida

publicarla.

Ingresar a la plataforma virtual (Profesor)

Ingresar al curso donde se desee crear la sala de chat
Ej.(Gestién del Desarrollo del Proceso de Software)

En la seccion de "Administracién”, hacer click sobre
"Activar edicién"

En el modulo que se desee crear la sala seleccionar dentro

L de la lista de "Agregar actividad..." la opcién de "Chat"
Procedimiento

Ingresar datos como "Nombre de la sala", "Texto
introductorio” y los ajustes opcionales.

Hacer click en "Guardar cambios y regresar al curso” o en
"Guardar cambios y mostrar"
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Resultado Real

Click sobre "Guardar cambios y regresar al curso": El
sistema regresa a la pagina principal del curso con la sal
de chat creada.

Click sobre "Guardar cambios y mostrar": El sistema hace
una direccion a la pagina para ingresar a la sala de Chat.

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco

¢ Prueba de utilizacion de sala de Chat

En esta prueba se realiza la interaccion del usuario (Estudiante) dentro de

la sala de chat creada con anterioridad.

Tabla 4.29. Prueba de Utilizacion de Sala de Chat

Caso de Prueba

Ingreso e interaccién en sala de chat

Entrada

Ingreso de Datos

Nombre de Usuario: Estudiante

*hkkkkkkkk

Contrasena:

Resultado Esperado

El sistema debe permitir el ingreso e interaccion dentro
de la sala de Chat.

Condiciones

El usuario debe estar registrado dentro del curso para
poder interactuar dentro de la sala de chat

El usuario puede ser profesor del curso

Observacion

por el profesor.

Procedimiento

Ingresar a la plataforma virtual

La sala de chat estara abierta desde la fecha configurada

Ingresar al curso donde se ha abierto una sala de chat
Ej.(Gestién del Desarrollo del Proceso de Software)

Hacer click sobre el nombre de la sala de chat Ej.(Chat
MIS-001)

Hacer click sobre "Entrar a la sala"
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Interactuar dentro de la sala

El sistema abre una pagina (pop-up) con la sala de chat
Resultado Real y los mensajes de los demas usuarios y la lista de
usuarios conectados

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco

¢ Prueba de creacion de foros

Se realiza la creacion de un foro que permitird la interaccién de los

usuarios durante un periodo de tiempo determinado por el profesor.

Tabla 4.30. Prueba de Creacién de Foros

Caso de Prueba Creacion de Foro (Profesor)

Ingreso de Datos

Entrada Nombre de Usuario: Profesor

*hkkkkkkkk

Contrasena:

Resultado Esperado | £ gistema debe mostrar el modulo con el foro creado.

Condiciones El usuario debe estar registrado como profesor del curso

El foro estara disponible desde su fecha de creacién, de
Observacion manera indefinida o por el periodo de dias que el

profesor lo considere.

Procedimiento Ingresar a la plataforma virtual (Profesor)

Ingresar al curso donde se desee crear el foro
Ej.(Gestion del Desarrollo del Proceso de Software)

En la seccion de "Administracién", hacer click sobre

"Activar edicion"

En el modulo que se desee crear la sala seleccionar
dentro de la lista de "Agregar actividad..." la opcién de
"Foro"
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Ingresar datos como "Nombre del foro", "Introduccion” y

los ajustes opcionales.

Hacer click en "Guardar cambios y regresar al curso" o
en "Guardar cambios y mostrar"

Resultado Real

Click sobre "Guardar cambios y regresar al curso": El
sistema regresa a la pagina principal del curso con el
foro creado dentro del modulo seleccionado.

Click sobre "Guardar cambios y mostrar": El sistema
realiza una redireccién a la pagina del foro creado para la
interaccion.

Fuente: PROANO, Marco

Elaborado por: PROANO, Marco

e Prueba de ingreso e interaccion en foros

En esta prueba se demuestra el proceso para la interacciéon del usuario

(estudiante) dentro de un foro creado anteriormente.

Tabla 4.31. Prueba de Ingreso e Interaccion en Foros

Caso de Prueba

Ingreso e interaccion en foros

Entrada

Ingreso de Datos

Nombre de Usuario: Estudiante

*kkkkkkkk

Contrasena:

Resultado Esperado

El sistema debe permitir el ingreso e interaccion dentro
del foro.

Condiciones

El usuario debe estar registrado dentro del curso para

poder interactuar dentro del foro.

El usuario puede ser profesor del curso

Observacion

El foro permite la subida de archivos.

Procedimiento

Ingresar a la plataforma virtual

Ingresar al curso donde se ha abierto un foro Ej.(Gestion
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del Desarrollo del Proceso de Software)

Hacer click sobre el nombre del foro Ej.(FAQ "El arte de
la ingenieria de Software")

Hacer click sobre "Responder”

Interactuar enviando un mensaje de respuesta al tema

propuesto o subiendo un archivo en la respuesta.

El sistema abre una pagina donde esta ubicado el foro y
Resultado Real aparecen los mensajes de los demas usuarios y el boton
para responder.

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco

¢ Prueba de carga de material de consulta (Profesor)

Se demuestra el proceso para la carga de material de consulta para

estudiantes por parte del profesor del curso.

Tabla 4.32. Prueba de Carga de Material de Consulta (Profesor)

Caso de Prueba Carga de material de consulta (Profesor)

Ingreso de Datos

Entrada Nombre de Usuario: Profesor

Contrasena; *********

Resultado Esperado | El sistema debe cargar el archivo de consulta.

Condiciones El usuario debe estar registrado como profesor del curso

.. El archivo se subird al sistema directamente en el
Observacion _
modulo seleccionado.

Procedimiento Ingresar a la plataforma virtual (Profesor)

Ingresar al curso donde se desee cargar el archivo de
consulta Ej.(Gestién del Desarrollo del Proceso de

Software)
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En la seccién de "Administracion", hacer click sobre

"Activar edicién"

En el modulo que se desee crear la sala seleccionar
dentro de la lista de "Agregar recurso..." la opcion de

"Enlazar un archivo o una Web"

Ingresar datos como "Nombre" y "Ubicacién".

Hacer click en "Elija o suba un archivo ..."

Hacer click en "Subir un archivo"

Hacer click en "Seleccionar un archivo"

Seleccionar el archivo que se desea subir a la

plataforma.

Hacer click en "Subir este archivo"

Hacer click sobre "Elegir" al costado derecho del nombre
del archivo a subir.

Hacer click en "Guardar cambios y regresar al curso” o

en "Guardar cambios y mostrar"

Resultado Real

Click sobre "Guardar cambios y regresar al curso": El
sistema regresa a la pagina principal del curso con el
archivo de consulta subido dentro del modulo

seleccionado.

Click sobre "Guardar cambios y mostrar": El sistema
descarga el archivo que se ha subido con anterioridad.

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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¢ Prueba de creacion de una tarea (Profesor)

En esta prueba se realiza la creacion de una tarea (calificada) por parte

del profesor del curso.

Tabla 4.33. Prueba de Creacién de una Tarea (Profesor)

Caso de Prueba

Creacion de Tarea (Profesor)

Entrada

Ingreso de Datos

Nombre de Usuario: Profesor

*kkkkkkkk

Contrasefa:

Resultado Esperado

El sistema debe mostrar el modulo con la tarea creada.

Condiciones

El usuario debe estar registrado como profesor del curso

Observacion

La tarea estara disponible desde su fecha de creacion,
de manera indefinida o por el periodo de dias que el
profesor lo considere.

Procedimiento

Ingresar a la plataforma virtual (Profesor)

Ingresar al curso donde se desee crear la tarea
Ej.(Gestién del Desarrollo del Proceso de Software)

En la seccién de "Administracion", hacer click sobre
"Activar edicion"

En el modulo que se desee crear la sala seleccionar
dentro de la lista de "Agregar actividad..." y debajo de
"Tarea" la opcién de "Subir un solo archivo"

Ingresar datos como "Nombre de la tarea", "Descripcién”
y los ajustes opcionales.

Hacer click en "Guardar cambios y regresar al curso" o
en "Guardar cambios y mostrar"
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Resultado Real

Click sobre "Guardar cambios y regresar al curso": El
sistema regresa a la pagina principal del curso con la
tarea creada dentro del modulo seleccionado.

Click sobre "Guardar cambios y mostrar": El sistema
redirecciona a la pagina de la tarea creada con su vista

previa.

Fuente: PROANO, Marco

Elaborado por: PROANO, Marco

¢ Prueba de interaccion (consulta, resolucion) en tareas

En esta prueba se realiza la interaccion ya sea esta la resolucion, consulta

o0 subida de archivos dentro de una tarea por parte de un estudiante

registrado en un curso determinado.

Tabla 4.34. Prueba de Interaccion (Consulta, Resolucion) en Tareas

Caso de Prueba

Interaccién en Tareas (Estudiante)

Entrada

Ingreso de Datos

Nombre de Usuario: Estudiante

*kkkkkkkk

Contrasena:

Resultado Esperado

El sistema debe permitir el ingreso e interaccion,
resolucion o descarga de la tarea a realizar.

Condiciones

El usuario debe estar registrado dentro del curso para
poder interactuar

Observacion

La tarea permite la subida de un solo archivo, la
respuesta con texto o la descarga de un archivo.

Procedimiento

Ingresar a la plataforma virtual

Ingresar al curso donde se ha creado una tarea
Ej.(Gestion del Desarrollo del Proceso de Software)

Hacer click sobre el nombre de la tarea Ej.(ANALISIS DE
PROBLEMAS")

Hacer click sobre "Seleccionar archivo"
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Hacer click sobre "Subir este archivo"

Hacer click sobre "Continuar"

El sistema abre la pagina de la tarea que permite la
Resultado Real interaccién (subida de archivo) y regresa a la misma

pagina luego de la carga.

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco

¢ Prueba de creacion de cuestionarios calificados (Profesor)
En esta prueba se realiza la creacion de un cuestionario (examen,
evaluacion) por parte de un profesor de curso dentro de un modulo

determinado del mismo.

Tabla 4.35. Prueba de Creacion de Cuestionarios Calificados (Profesor)

Caso de Prueba Creacion de cuestionarios calificados (Profesor)

Ingreso de Datos

Entrada Nombre de Usuario: Profesor

*khkkkkkkkk

Contrasena:

Resultado Esperado | £ gistema debe mostrar el modulo con el foro creado.

Condiciones El usuario debe estar registrado como profesor del curso

El foro estara disponible desde su fecha de creacion, de
Observacion manera indefinida o por el periodo de dias que el
profesor lo considere.

Procedimiento Ingresar a la plataforma virtual (Profesor)

Ingresar al curso donde se desee crear el foro
Ej.(Gestién del Desarrollo del Proceso de Software)

En la seccién de "Administracion", hacer click sobre
"Activar edicion"

En el médulo que se desee crear la sala seleccionar

dentro de la lista de "Agregar actividad..." la opcién de
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"Cuestionario”

Ingresar datos como "Nombre", "Introduccién” y los
ajustes adicionales como duracion del examen, etc.

Hacer click en "Guardar cambios y regresar al curso" o

en "Guardar cambios y mostrar"

Click sobre "Guardar cambios y regresar al curso": El
sistema regresa a la pagina principal del curso con el
Resultado Real item del examen creado dentro del modulo seleccionado.

Click sobre "Guardar cambios y mostrar": El sistema
redirecciona a la pagina del examen listo para resolverlo.

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco

¢ Prueba de rendicion de cuestionarios calificados (Estudiante)

En esta prueba se efectua la rendicién de un cuestionario por parte de un

estudiante previamente registrado dentro del curso.

Tabla 4.36. Prueba de Rendicion de Cuestionarios Calificados
(Estudiante)

Caso de Prueba Rendicion de cuestionarios calificados (Estudiante)

Ingreso de Datos

Entrada Nombre de Usuario: Estudiante

*khkkkkkkkk

Contrasena:

El sistema debe permitir rendir satisfactoriamente el

Resultado Esperado examen.

El usuario debe estar registrado dentro del curso para

Condiciones poder interactuar dentro de él.

El usuario puede ser profesor del curso

Observacion El examen consta de limite de tiempo.
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Ingresar a la plataforma virtual

Ingresar al curso donde se ha creado un cuestionario o
examen en linea Ej.(Gestién del Desarrollo del Proceso
de Software)

Hacer click sobre el nombre del cuestionario
Procedimiento Ej.("EVALUACION MIS-001")

Hacer click sobre "Comenzar"

Resolver el cuestionario

Hacer click sobre "Enviar todo y terminar”

Hacer click sobre "Cerrar esta ventana"

Hacer click sobre "Continuar"

El sistema abre la pagina (pop-up) de la evaluacién que

Resultado Real permite la interaccion (resolucién), muestra la calificacion

obtenida y cierra la pagina luego de la terminacién.

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco

e Prueba de consulta de calificaciones (Estudiante)
En esta prueba el estudiante accede a su boleta de calificaciones,
pudiendo consultar todas sus notas o solamente sus promedios de un

curso en el que se ha inscrito previamente.

Tabla 4.37. Prueba de Consulta de Calificaciones (Estudiante)

Caso de Prueba Consulta de notas (Estudiante)

Ingreso de Datos

Entrada Nombre de Usuario: Estudiante

*khkkkkkkkk

Contrasena:

El sistema debe permitir el ingreso e interaccion dentro

Resultado Esperado | ;. ..o

Condiciones

El usuario debe estar registrado dentro del curso para
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poder interactuar dentro de él

El usuario puede ser profesor del curso

El sistema permite la consulta de promedios y notas

rvacion o
Observacio individuales.

Ingresar a la plataforma virtual

Ingresar al curso donde se desee consultar las
Procedimiento calificaciones Ej.(Gestion del Desarrollo del Proceso de
Software)

Hacer click sobre "Calificaciones"

El sistema abre la pagina del registro de calificaciones

Resultado Real del estudiante

Fuente: PROANO, Marco
Elaborado por: PROANO, Marco
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CAPITULO 5.

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.

Una vez finalizado este proyecto en el cual he trabajado arduamente junto
a la direccion de mi Director de Tesis y al Departamento de las TIC’s de la
escuela, puedo sentirme satisfecho del resultado de este proyecto que
servira de soporte para la Escuela Politécnica del Ejército Sede
Latacunga que busca el fortalecimiento de los métodos de ensefianza-

aprendizaje.

Para concluir con el presente trabajo, he considerado importante emitir
algunos comentarios, conclusiones, y recomendaciones basadas en esta
experiencia, que esperamos sean de utilidad para futuras generaciones,

las mismas se detallan a continuacién.

5.1.- CONCLUSIONES

e La adopcién de una plataforma de software libre tiene ventajas
significativas. Al igual que en los desarrollos propios, la institucién
queda liberada de la dependencia cerrada respecto al vendedor,
puesto que el software se distribuye con cédigo abierto y con
licencia de modificacion libre. Las instituciones pueden aprovechar
su capacidad técnica-informética con el objeto de integrar o
generar modificaciones sobre el cédigo original de un LMS a fin de
adaptarlo a sus gustos y necesidades. Ademdas esta opcion
significa un ahorro de recursos econdémicos debido a que los
productos de software libre suelen ser distribuidos gratuitamente.
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El éxito que un LMS pueda tener dependera directamente del uso
que le den los usuarios (profesores y estudiantes) a la plataforma y
estar concientes que la educacién con el apoyo de nuevas
herramientas tecnolégicas brindaran una educacién mas pertinente

y de mejor calidad.

La adopcion de un LMS en la institucion no solamente puede servir
de apoyo a las modalidades a distancia, sino también a las
modalidades presencial y semi-presencial como se demostrara con
el paso del tiempo y el correcto uso del sistema, debido a las

herramientas de comunicacion que un LMS puede ofrecer.

El desarrollo de Moodle esta siendo conducido por una comunidad
de usuarios cada vez mas amplia y abierta a la participacion, lo que
ha dado lugar a una evolucion del producto mas rapida de lo
previsto y al desarrollo de médulos y caracteristicas adicionales en

un periodo muy breve de tiempo.

Como ciclo de desarrollo del proyecto se optd por utilizar las
metodologias de desarrollo Extreme Programming (XP)
conjuntamente y trabajando a la par con SCRUM, debido a que son
procesos de desarrollo ligero centrados en potenciar las relaciones
interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software,
promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el
aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de

trabajo.
Las herramientas utilizadas para el desarrollo del presente proyecto

han sido en su mayoria Open Source, economizando de esta

manera los costos de construccién y mantenimiento del sistema.
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5.2.- RECOMENDACIONES

Escoger y mantener a Moodle como entorno virtual de ensefianza-
aprendizaje de la Escuela Politécnica del Ejército Sede Latacunga
por su combinacion de flexibilidad y sofisticacion didactica, su
flexibilidad tecnoldgica, el dinamismo de su comunidad de
desarrollo y por su facilidad de uso para estudiantes y profesores,
sin dejar de lado el nivel de adaptabilidad con la plataforma Web

utilizada actualmente por la institucion.

Se recomienda estar pendiente de los nuevos releases o versiones
liberadas por Moodle, con el objeto de incrementar la funcionalidad
general de la plataforma, asi como también el continuo
mantenimiento de éste sistema, pues los requerimientos de la

institucién van cada dia en aumento.

Se recomienda el uso de software libre, pues la tendencia actual es
la utilizacién de estas herramientas que a parte de economizar
totalmente la construcciéon de un sistema, facilitan en gran manera
la misma, a mas de que permiten reutilizar el cédigo y optimizarlo,
dando con esto un buen mantenimiento al sistema que se haya

construido.
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GLOSARIO DE TERMINOS

BLENDED LEARNING: proceso docente semipresencial

SCROM: (Sharable Content Object Reference Model). Conjunto de
especificaciones para desarrollo, empaquetamiento y distribucién de

material educativo en cualquier momento y en cualquier lugar.
ISO/IEC 9126: Estandar internacional para la evaluacion del Software.

E-LEARNING: Es el suministro de programas educacionales y sistemas
de aprendizaje a través de medios electronicos.

LMS: Learning Management System o lo que es lo mismo Sistema de
gestion de aprendizaje. Es un software que automatiza la administracion
de acciones de formacion. Un LMS registra usuarios, organiza los
diferentes cursos en un catalogo, almacena datos sobre los usuarios,
también provee informes para la gestion. Suministra al instructor un
mecanismo para crear y distribuir contenido, monitorear la participacion de
los estudiantes y evaluar su desempefo. También suelen ofrecer a los
estudiantes el uso de mecanismos de interaccibn como foros de

discusion, videoconferencias o servicios de mensajeria instantanea.

AICC: Aircraft Industry Computer-Based Instruction Consortium Es Un
organo responsable de mantenerlos estandares de programacion
computarizada. AICC también se refiere al formato de cumplimiento de
estas normas que se utiliza a menudo en los cursos en linea y con el
apoyo de muchos productos de e-learning.

PLUGIN: Programa que puede anexarse a otro para aumentar sus

funcionalidades (generalmente sin afectar otras funciones ni afectar la

aplicacion principal). No se trata de un parche ni de una actualizacion, es
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un médulo aparte que se incluye opcionalmente en una aplicacion.

WIKIS: Es un concepto que se utiliza en el ambito de Internet para
nombrar a las paginas Web cuyos contenidos pueden ser editados por
multiples usuarios a través de cualquier navegador. Dichas paginas, por lo
tanto, se desarrollan a partir de la colaboracién de los internautas,

quienes pueden agregar, modificar o eliminar informacion.

RELEASES: es el acto de hacer publico un programa de software, un
service pack, un hot fix, etc., u otro tipo de informacion (documentacion

por ejemplo) que se pone a la disposicion del publico

SOPORTE LDAP: Lightweight Directory Access Protocol (en
espanol Protocolo Ligero de Acceso a Directorios) que hacen referencia a
un protocolo a nivel de aplicacion el cual permite el acceso a un servicio
de directorio ordenado y distribuido para buscar diversa informacién en un
entorno de red. LDAP también es considerado una base de datos (aunque
su sistema de almacenamiento puede ser diferente) a la que pueden

realizarse consultas.

BETA-TESTERS: Un betatester es una persona encargada de evaluar
un software antes de que salga definitivamente al mercado.

Ese software se dice que esta en estado de beta.

OPEN SOURCE: El software Open Source se define por la licencia que lo
acompana, que garantiza a cualquier persona el derecho de usar,

modificar y redistribuir el codigo libremente.

IMS: (o0 Sistema de Gestion Instruccional) es un estandar con el objetivo
de definir especificaciones técnicas para la interoperabilidad de las
aplicaciones y servicios en el aprendizaje distribuido, cuyo nombre formal

es IMS Global Learning Consortium.
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RUP: El Proceso Unificado de Rational (Rational Unified Process en
inglés, habitualmente resumido como RUP) es un proceso de desarrollo
de software, constituye la metodologia estandar mas utilizada para el
andlisis, implementacion y documentacion de sistemas orientados a

objetos.

MSF: Microsoft Solutions Framework, un conjunto de principios, modelos,
disciplinas, conceptos y directrices para la entrega de soluciones
de tecnologia de la informacién de Microsoft.

CAPTCHA: Es el acronimo de Completely Automated Public Turing test to
tell Computers and Humans Apart (Prueba de Turing publica y automatica
para diferenciar maquinas y humanos). Prueba desafio-respuesta utilizada

en computacién para determinar cuando el usuario es o no humano.

POP-UP: Ventanas emergentes en sitios Web. El término denomina a las

ventanas que emergen automaticamente.
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