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RESUMEN

La educacion constituye hoy por hoy la clave para el desarrollo de
los pueblos, sin embargo existen limitaciones convencionales que
circunscriben el crecimiento profesional, tales como: el nUmero de docentes
disponibles, el costo de la tecnologia, el tiempo, la disponibilidad de
espacio fisico, la distancia a los centros educativos, entre otros. Una
alternativa para solucionar gran parte de éstas deficiencias es la educacién
virtual, que basada en tecnologias de la informacién, entornos personales
de aprendizaje y educacién por competencias, pretende alcanzar una

mayor inclusion, igualdad y convivencia entre los miembros de la sociedad.

Moodle es una plataforma de cddigo abierto para la educacién
virtual, su amplio despliegue y funcionalidad le ha permitido llegar a
establecerse como un estandar entre otras similares. El presente proyecto
es una iniciativa que persigue potenciar las bondades de Moodle y los
ilimitados recursos del internet, para desarrollar competencias en los
alumnos de manera didactica, a la vez de introducirles en el fascinante

mundo de la programacion.

Los recursos web aprovechados de forma Optima constituyen
herramientas imprescindibles para la construccion de estilos educativos
con apertura al cambio y la renovacion, y la informacién multidireccional,
para vencer el paradigma tradicional y apostar al aprendizaje colaborativo y

social como la nueva tendencia de la educacion.



CAPITULO 1: INTRODUCCION

1.1 Antecedentes

La Web o WWW (World Wide Web) desde su descubrimiento ha
constituido el hito que revoluciond y popularizé el internet, gracias a su
naturaleza de difusion y comunicacién abierta, flexible y de tecnologia
simple, lo cual ha dado origen a un amplio espectro de aplicaciones como
el comercio electronico, la banca electronica o los sistemas de

entretenimiento en linea, por mencionar algunos.*

El sector educativo ha sido uno de los mas beneficiados de ésta
tecnologia capaz de eliminar fronteras geograficas y cefiidas al sistema de
aprendizaje tradicional. Su utilizacion ha permitido el vertiginoso
crecimiento de distintas formas dentro de los procesos de formacion y

especializacion de las personas.

La Web provee la infraestructura basica para desarrollar procesos
educativos de forma presencial y a distancia, combinando servicios
sincronos y asincronos, lo que ha dado lugar a un modelo conocido como
e-formacién o e-Learning, como un complemento que se adapta a las

necesidades y nivel de madurez del publico receptor de esta formacién. 2

1 Berners-Lee, T. (1999). Weaving the WEB: The original design and ultimated destiny of the World Wide Web by Its

Inventor. New York: Harper Collins Publisher.

2 Garcia, J. (2001). http://campus.usal.es/~teoriaeducacion/rev_numero_06_2/n6_02_art_garcia_penalvo.htm



En el afio 2009 el Ecuador fue declarado el sexto pais en América
Latina “libre de analfabetismo”, esto en referencia al 2.7% de personas que
aun no saben leer ni escribir, sin embargo el analfabetismo informatico en
nuestro pais es un desafio que requiere la participacion y el compromiso
del gobierno, del sector publico y privado, y principalmente de las
instituciones educativas de nivel superior para disminuir la brecha digital
gue actualmente existe. La tendencia mundial se encamina precisamente al
uso de las tecnologias de la informacibn como un medio vital para la
educacion, formacion y entrenamiento de nifios, jovenes y adultos en varias

areas del saber.

Hoy en dia existen muchas alternativas para orientar la educacion
hacia las nuevas tendencias del siglo XXI. El desarrollo de estrategias y
pedagogias informatizadas contribuyen notablemente al desarrollo de la
educacion, potenciando la innovacion a través de recursos como: realidad
virtual, telematica, multimedia, simulaciones, juegos en tercera dimension,
holografia, inteligencia artificial, robdtica, bibliotecas virtuales,

enciclopedias animadas, redes, entre otros.

La educacion virtual o e-Learning se vale de las nuevas redes de
comunicaciones, herramientas o aplicaciones de hipertexto y plataformas

de formacion como soporte de los procesos de aprendizaje.

Es asi, que la Direccién de Sistemas y Comunicaciones del Ejército
encargada de la capacitacion continta de sus miembros en forma virtual a

travées de su infraestructura tecnolégica y el uso de internet ha



implementado desde el afio 2007 la Plataforma de Teleformacién “Moodle®”
para complementar el proceso de aprendizaje a nivel nacional.
Actualmente este recurso informatico se encuentra subutilizado puesto que
desde su instalacion no se ha realizado ningan seguimiento del desarrollo
de los cursos sin determinar con certeza el grado de conocimientos que
han adquirido los alumnos ni analizar sus sugerencias, tampoco obtener un
registro del personal capacitado que permita su reubicacion y crecimiento
profesional y principalmente desarrollar los cursos de beneficio para la
institucion que permitan contar con un talento humano de calidad para

hacer frente a las nuevas exigencias de la globalizacién.

1.2 Planteamiento del Problema

Hace cuatro afios la Direccion de Sistemas y Comunicaciones del
Ejército adquiri6 un servidor destinado exclusivamente para la
implementacion de la Plataforma de Educacion Virtual. Adicionalmente a la
instalacion del equipo se entregaron cursos basicos de ofimatica, redes y la

capacitacion basica para la administracion de Moodle.

Pese al esfuerzo realizado por la DISICOME4, actualmente el
Sistema de Administracion de Aprendizaje no estd siendo utilizado
correctamente debido a varios factores, algunos de ellos son: la

inexistencia de una adecuada organizacion para la administracion y

% Entorno de Aprendizaje a Distancia Orientado a Objetos Modulares (Moodle)

4 Direccién de Sistemas y Comunicaciones del Ejército



desarrollo de los cursos en linea, la rotacion periddica del personal técnico,
la falta de conocimiento del administrador de la plataforma, la carencia de
profesores virtuales, el desconocimiento de las nuevas metodologias

empleadas para el e-Learning, entre otros.

La nueva tendencia del mundo informatico es la utilizacion de
Software Libre. Sin embargo el Ejército no dispone de personal técnico
capacitado para la utilizacion de éstas herramientas. La Escuela Superior
Militar “Eloy Alfaro”, asi como la Escuela de Formacion de Soldados y la
Escuela de Comunicaciones no contemplan en su planificacion curricular
materias como: Sistemas Operativos, Lenguajes de Programacion,
Servidores de Aplicaciones Web, Servidores de Base de Datos y otras que
coadyuvan a la formacién de los nuevos profesionales comprometidos con

el desarrollo cientifico - tecnolégico del Ejército.

Uno de los lenguajes de programacion mas utilizados hoy en dia es
Java, con el cual se puede dar solucion a muchos requerimientos de
usuarios mediante el desarrollo de aplicaciones de escritorio, orientadas a

la Web y a dispositivos moviles.

Dentro de la institucion armada existe una limitada cantidad de
personas que tienen conocimientos respecto de este lenguaje de
programacion y de acuerdo a las necesidades del Ejército se requieren
profesionales preparados para el mantenimiento de los Sistemas de
Informacién vigentes y el desarrollo de nuevos sistemas que permitan

satisfacer las necesidades futuras.



1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo General

Desarrollar un Curso online de Java a nivel basico en los entornos
de desarrollo Netbeans y Eclipse para el entrenamiento virtual del personal
técnico del Ejército, aplicando la Ingenieria Web (IWeb), las metodologias
OOHDM (Método de Disefio Hipermedia Orientado a Objetos) y PACIE
(Presencia Alcance Capacitacion Interaccion E-Learning), utilizando un

LMS (Learning Management System) y herramientas Web 2.0.

1.3.2 Objetivos Especificos

v' Analizar los requerimientos técnicos para la implementacion del
curso de Java bésico utilizando herramientas Web 2.0.

v' Revisar el fundamento teérico de la Ingenieria Web (IWeb), las
metodologias OOHDM (Método de Disefio Hipermedia Orientado a
Objetos) y PACIE (Presencia Alcance Capacitacion Interaccion E-
Learning).

v' Realizar el disefio pedagdgico del curso.

v Aplicar la Ingenieria Web (IWeb), la metodologia OOHDM (Método
de Diseflo Hipermedia Orientado a Objetos) y PACIE (Presencia
Alcance Capacitacion Interaccion E-Learning) para el desarrollo de
un Curso de Java Basico con los Entornos de Desarrollo Integrados

Netbeans y Eclipse a nivel de prototipo.



1.4  Justificacion e Importancia

La globalizacion exige ser capaces de afrontar eficientemente los
nuevos retos economicos, tecnolégicos, sociales y culturales. La
educacion militar, como eje fundamental del desarrollo y avance cientifico-
tecnolégico del Ejército debe apoyarse en la tecnologia para poner al
alcance de todo su contingente el acceso a la informacién. Hoy en dia
resulta imprescindible alfabetizar tecnoldégicamente a cada soldado a fin de
incorporarlo a la sociedad de la informacion, la tecnologia provee la
oportunidad de hacerlo de manera gratuita, economizando todo tipo de

recursos.

La presente tesis pretende aprovechar las bondades de las
plataformas virtuales y las redes informaticas aplicando la Ingenieria Web y
la metodologia OOHDM (Método de Disefio Hipermedia Orientado a
Objetos) para el analisis, disefio, construccion del curso y la metodologia
PACIE (Presencia Alcance Capacitacion Interaccién e-Learning) para

correcta organizacion y estructuracion de las aulas virtuales.

1.5 Alcance

Para el desarrollo de la presente tesis se ha considerado abordar el

siguiente proceso:

Inicialmente llevar a cabo el analisis de la situacion actual de los
recursos informaticos disponibles para el desarrollo de la tesis y el
correspondiente analisis de requerimientos para el curso en linea, en

funcién del estandar IEEE 830.



Una vez definidos los requerimientos, se elaborara el disefo
pedagdgico de la materia de Java con los IDE Netbeans y Eclipse, asi

como sus contenidos y lecciones en cada una unidades didacticas.

De acuerdo a la Ingenieria Web y la metodologia OOHDM (Método
de Disefio Hipermedia Orientado a Objetos), se disefiaran los componentes
del curso y la navegabilidad; y a través de la metodologia PACIE
(Presencia Alcance Capacitacion Interaccion e-Learning) se realizara el

disefio del aula virtual.

Se disefiaran y construiran los objetos reutilizables de aprendizaje.

Posteriormente la implementacion del curso de Java sobre el e-
Learning Management System (Moodle) con las diferentes actividades de

aprendizaje y evaluacion.

Finalmente se elaboraran los manuales técnicos y de usuario de la

aplicacion.

Para la implementacion del curso se ha considerado: la creacion de
usuarios de prueba en la Plataforma Moodle, el desarrollo de las Unidades
didacticas, evaluaciones individuales, actividades colaborativas,

autoevaluaciones.



1.6 Metodologias

Las metodologias que se utilizaran para el desarrollo de este

proyecto son:

* Ingenieria Web, para el desarrollo general del proyecto.
e Modelo OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design
Methodology), para el disefio navegacional del curso.

» Metodologia PACIE, para la estructuracion del aula virtual.



CAPITULO 2: MARCO TEORICO

2.1 Introduccién

La World Wide Web (Web) nace en 1989 como un entorno para
compartir informacion ente personas geograficamente distantes. La
informacion estaba enlazada a vinculos y era almacenada sobre diferentes
servidores. Cuando un usuario necesitaba investigar, obtenia datos a

través de un navegador Web.

La Web ha cambiado su concepcion original a un ambiente en el
cual existe diversidad de aplicaciones que van desde la pequefia escala
como: texto, graficos, sonidos hasta aplicaciones comerciales,
empresariales y trabajos colaborativos. Las actuales aplicaciones son
desarrolladas por equipos multidisciplinarios que emplean tecnologia de
vanguardia. La tendencia de las nuevas aplicaciones web es constituirse en
sistemas integrales capaces de proveer la comunicacion entre los clientes y

los servicios que ofrecen muchas empresas alrededor del mundo.

La tecnologia hoy en dia estd involucrada en sectores como: la
industria, hospitales, centros educativos, bancos, gobiernos entre otros,
gue apuestan a las aplicaciones basadas en la Web para mejorar e

incrementar sus operaciones”.

5 http://www.slideshare.net/isidreb/sociedad-de-la-informacin-en-el-siglo-xxi-reflexiones-y-conocimiento-compartido
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La Educacion Virtual constituye una alternativa a la educacion
presencial la cual tiene como principales limitaciones: la ubicacion
geografica, la calidad de la docencia y el tiempo disponible. Ademas
proporciona el impulso hacia una tendencia socializadora en la cual el
alumno integra el aprendizaje a sus actividades diarias como un estilo de
vida, ya que no unicamente aprende del profesor y de los libros sino

también de los medios de comunicacion y sus comparieros.

La Educacion a distancia permite romper barreras de comunicacion
entre el profesor y el alumno, coadyuvando a la creacion social del
conocimiento donde los alumnos pueden discutir y analizar abiertamente
los temas propuestos en clase. Las plataformas de educacion a distancia
incluyen nuevas herramientas colaborativas mediante las cuales es posible
crear sociedades virtuales para la construccion del conocimiento, pero
requieren el compromiso por parte de todas las personas involucradas a fin

de propagar un contenido de calidad.

La Web 2.0 libera al usuario del sistema unidireccional manejado en
la Web 1.0 en la cual los usuarios eran simples receptores de informacion.
La Web 2.0 permite el “Aprendizaje Autbnomo” mediante el cual la persona
es artifice de su propio conocimiento, en donde el rol del profesor es dirigir

y regular el proceso de aprendizaje.

El uso de las redes sociales constituye un aspecto imprescindible en
la transformacion de la educacion, son la mejor muestra de la interaccion
fluida y dinAmica en el desarrollo de tutorias y el alcance de los objetivos

por parte de los estudiantes.
11



2.2 Ingenieria Web

Es la aplicacion de metodologias sistematicas, disciplinadas y
cuantificables al desarrollo eficiente, operacion y evolucion de aplicaciones
de alta calidad en la World Wide Web®. La creciente utilizacién de la web
como un medio indispensable para compartir informacion dio lugar a la
Ingenieria Web. A pesar de que la ingenieria Web es considerada una
rama de la Ingenieria de Software incluye nuevos enfoques metodolégicos,
herramientas, técnicas, guias y patrones para cubrir los requisitos Unicos

de las aplicaciones web.

La Ingenieria Web comprende varias areas de conocimiento, tal

como se muestran en la figura 2.2.

| INGENIERIADE { INGENIERIA ‘
| SITIOSWEB (1997) | HIPERMEDIA (1999)

PN INGENIERIA WEB N
' SOFTWARE (2005) )
'\ DOCUMENTOS (2002)

INGENIERIA DE \

Figura 2.2: (Areas que conforman la Ingenieria Web)

6 Definicion extraida del sitio web: www.webengineering.org
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2.3 Aplicacién Web

“Es un sistema de software basado en tecnologias y estandares del
Consorcio World Wide Web (W3C) que provee recursos especificos tales
como contenidos y servicios, a través de interfaces de usuario en el

navegador web”’.

Los atributos mas importantes de una aplicacion Web son: el uso
intensivo de la red, la concurrencia, la carga impredecible, el rendimiento,
la disponibilidad, el contenido sensible, la evolucion continua, la inmediatez,

la seguridad y la estética.

2.4  Caracteristicas de la Ingenieria Web

Las caracteristicas mas importantes de la Ingenieria Web son:

» Alcance universal: Desarrollo de aplicaciones que operen en redes
(Internet, intranets, extranet)

» Control de contenido: Control sobre textos, graficos, sonidos, videos.

e Evolucién continua: Tanto las aplicaciones Web como los medios para
desarrollarlas cambian vertiginosamente.

* Inmediatez: El desarrollo y comercializacion de una aplicacion Web

puede darse en cuestion de dias o semanas.

7 www.webengineering.org. (s.f.).
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* Seguridad: son altamente inseguras y se hace necesario implementar
mecanismos de seguridad.

» Estética: Se debe emplear nuevas técnicas de animacioén e interaccion.

2.5 Equipo De Ingenieria Web

Este equipo se caracteriza por trabajar con profesionales de distintas
areas en un ambiente con alta presién, plazos de trabajos cortos y cambios
inevitables en funcion del usuario y la tecnologia, tal como se indica en la

figura 2.5.

Figura 1.5: (Equipo de Ingenieria Web)

2.6  Atributos de calidad

Hablar de calidad es algo subjetivo, algunos usuarios prefieren

aplicaciones web vistosas, otros simples. Para ser objetivos en el momento

14



de

evaluar una aplicacion es importante aplicar los criterios de calidad del

software, éstos son:

2.7

Usabilidad: Capacidad de comprender el sitio de manera global, los
servicios que se ofreceran, la realimentacién del sitio en linea, las
capacidades estéticas y de interfaz.

Funcionalidad: Se refiere al conjunto de funciones y sus propiedades
especificas que satisfacen las necesidades implicitas o explicitas del
usuario.

Fiabilidad: Es un conjunto de atributos relacionados con la capacidad
del software de mantener su nivel de prestacion bajo condiciones
establecidas durante un periodo establecido.

Eficiencia: Es la relacidon entre el nivel de desemperfio del software y la
cantidad de recursos necesarios bajo condiciones establecidas.
Mantenimiento: Esta relacionado con la facilidad de extender, modificar
0 corregir errores en un sistema de software.

Portabilidad: Conjunto de atributos relacionados con la capacidad de un

sistema software transferido desde una plataforma a otra.

Proceso de la Ingenieria Web

El proceso de la Ingenieria Web es incremental y evolutivo. Las

actividades que forman parte del proceso son: formulacion, planeacion,

analisis, modelado de disefio, implementacion, pruebas y evaluacién del

clie

nte.

15



2.7.1 Formulacioén

En esta primera fase del proceso se realiza la identificacion de

metas, objetivos y establecimiento del alcance de la primera entrega.

Para realizar una correcta formulacion, se deben plantear
interrogantes como: ¢ Cual es el propdésito de la aplicaciéon Web?, ¢A quién
esta dirigida?, ¢Qué desean hacer sus clientes en la aplicacion Web?,
¢, Qué estara disponible en la aplicacién?, ¢Cuales son los requisitos de
software de la aplicacion Web?, ¢ Cuales son los requisitos de hardware de

la aplicacion Web?

Las respuestas son generales, no se entra en detalles, sin embargo

es importante clasificar las metas especificas en:

 Metas informativas: Definen los objetivos sobre el contenido e
informacion que se dara al usuario.
* Metas aplicables: Son los servicios o tareas que puede realizar la

aplicacion Web.

Luego de definir las metas, se detallan los perfiles de usuario con las

principales caracteristicas de los potenciales navegadores y clientes.

Finalmente se especifica el ambito y la posible integracion de la
aplicacibn Web con sistemas ya existentes, como pueden ser bases de

datos.
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2.7.2 Planeacion

Se elabora la estimacion del costo general del proyecto, la

evaluacion de riesgos, el calendario de desarrollo.

2.7.3 Andlisis

Se realiza el analisis de requerimientos detallado, la identificacién de

datos, requisitos funcionales y de comportamiento de la aplicacién. Se

realizan cuatro tipos de analisis:

Analisis de contenido: Se puede utilizar el analisis de datos, y en esta
etapa se identifica todo el contenido que se va a proporcionar (texto,
graficos, imagenes, video y sonido).

Analisis de la interaccion: Se realizan casos practicos y sus casos de
uso para la descripcion detallada de la interaccion usuario-aplicacion.
Andlisis  funcional: Se detallan las funciones y operaciones de
procesamiento adicionales que se aplicaran en el contenido de la
aplicacion Web.

Analisis de la configuracién: Se detalla y describe el lugar donde va a
residir la aplicacion Web (intranet, Internet, extranet). También se tiene
que identificar la infraestructura de los componentes y el grado de

utilizaciéon de la base de datos para generar el contenido.

2.7.4 Modelado de Disefio (Metodologia de Disefio de

desarrollo en Hipermedia Orientado a Objetos - OOHD M)

Es una metodologia empleada para el desarrollo de aplicaciones

web que comprende cinco fases: diagramas de interaccion de usuario,

modelado conceptual, disefio navegacional, disefio abstracto de interfaz y
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la puesta en practica®. Combina el estilo incremental, iterativo y basado en
prototipos. Esta metodologia tiene cinco fases que son: conceptual,

navegacional, interfaz abstracta, implementacion, pruebas e instalacion.

Para el presente proyecto se ha considerado la metodologia
OOHDM para el desarrollo de la fase de disefio navegacional, disefio

abstracto de interfaz e implementacion de la aplicacion.
2.7.4.1 Fase Navegacional

En OOHDM una aplicacion se ve a través de un sistema de
navegacion. En la fase de disefio navegacional se debe disefiar la
aplicacion teniendo en cuenta las tareas que el usuario va a realizar sobre
el sistema. Para ello, hay que partir del esquema conceptual desarrollado
en la fase anterior. Hay que tener en cuenta que sobre un mismo esquema
conceptual se pueden desarrollar diferentes modelos navegacionales (cada

uno de los cuales dara origen a una aplicacion diferente).

La estructura de navegacion de una aplicacion hipermedia esta
definida por un esquema de clases de navegacion especifica, que refleja
una posible vista elegida. En OOHDM hay una serie de clases especiales
predefinidas, que se conocen como clases nhavegacionales: Nodos,
Enlaces y Estructuras de acceso, que se organizan dentro de un Contexto
Navegacional. Mientras que la semantica de los nodos y los enlaces son

comunes a todas las aplicaciones hipermedia, las estructuras de acceso

8 http://www.hipertexto.info/documentos/oohdm.htm
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representan diferentes modos de acceso a esos nodos y enlaces de forma

especifica en cada aplicacion.

* Nodos: Son contenedores basicos de informacién de las aplicaciones
hipermedia. Se definen como vistas orientadas a objeto de las clases
definidas durante el disefio conceptual usando un lenguaje predefinido y
muy intuitivo, permitiendo asi que un nodo sea definido mediante la
combinacion de atributos de clases diferentes relacionadas en el
modelo de disefio conceptual. Los nodos contendran atributos de tipos
basicos (imagenes o sonidos y enlaces).

* Enlaces: Reflejan la relacion de navegacion que puede explorar el
usuario. Ya sabemos que para un mismo esquema conceptual puede
haber diferentes esquemas navegacionales y los enlaces van a ser
imprescindibles para poder crear esas visitas diferentes. OOHDM hace
una definicibn de clase Enlace que contiene un unico atributo. Su
atributo almacenaria la clase a la que se navega por ese enlace. Las
clases enlaces sirven para especificar los atributos de enlaces y estos a
Su vez para representar enlaces entre clases nodos o incluso entre
otros enlaces. En cualquier caso, el enlace puede actuar como un
objeto intermedio en un proceso de navegacion o como un puente de
conexion entre dos nodos.

e Estructuras de acceso: Actian como indices o diccionarios que
permiten al usuario encontrar de forma rapida y eficiente la informacion
deseada. Los menus, los indices o las guias de ruta son ejemplos de
estas estructuras. Las estructuras de acceso también se modelan como

clases, compuestas por un conjunto de referencias a objetos que son
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accesibles desde ella y una serie de criterios de clasificacion de las
mismas.

» Contexto navegacional: Un buen disefio de una aplicacion hipermedia,
requiere prever los caminos que el usuario puede seguir, asi se puede
evitar informacion redundante o que el usuario se pierda en la
navegacion. En OOHDM un contexto navegacional esta compuesto por
un conjunto de nodos, de enlaces, de clases de contexto y de otros
contextos navegacionales. Estos son introducidos desde clases de
navegacion (enlaces, nodos o estructuras de acceso), pudiendo ser
definidas por extension o de forma implicita.

* Clase de contexto: Esta clase especial sirve para complementar la
definicién de una clase de navegacion. Por ejemplo, sirve para indicar
gué informacién esta accesible desde un enlace y desde donde se

puede llegar a él, tal como se indica en la figura 2.7.4.1.

Enlace

destino: Clase

Figura 2.7.4.1: (Definicion de Clase Enlace)

Ejemplo: Se tienen dos nodos (DatosBasicos y
InformacionDetallada), el primero muestra las categorias de los cursos y
segundo los datos que identifican a un curso. Aparecen dos atributos de

enlace que indican que se puede navegar a la Clase CategoriaCursos
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desde estos nodos. A su vez esta Clase es una estructura de acceso. La

figura 2.7.4.2 describe graficamente un ejemplo de un diagrama de clases

navegacionales.

CategoriaCursos

aDatosBasicos: Enlace
alnformacionDetallada:Enlace

InformacionDetallada
DatosBasicos

codigoCurso: Char[5]
descripcionCurso: String
cargaHorariaCurso: Char[3]
aCategoriaCursos: Enlace nroUnidadesCurso: Integer
preRequisitosCurso: String
aCategoriaCursos: Enlace

nombreCurso: String
docenteCurso: String

Figura 2.7.4.2: (Ejemplo de Diagrama de Clases Navegacionales)

A este modelo hay que adicionarle una descripcion formal indicando
de qué clase o clases del modelo conceptual proviene cada una y cuales

son los atributos de la clase enlace, tal como se indica en la figura 2.7.4.3.
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| INDICE CategoriaCurso[Viene de CategoriaCurso] ]

aDatosBasicos: Enlace (DatosBasicos)
alnformacionDetallada: Enlace
(InformacionDetallada)

| NODO DatosBasicos [Viene de DatosBasicos] ‘

nombreCurso: .nombre
docenteCurso: .docente
aCategoriaCurso: Enlace (CategoriaCurso)

- -
NODC InformacionDetallada [Viene de InformacionDetallada]

codigoCurso: .codigo

descripcionCurso: .descripcion
cargaHorariaCurso: .cargahoraria
nroUnidadesCurso: .nrounidades
preRequisitosCurso: .prerequisitos
aCategoriaCurso: Enlace (CategoriaCurso)

Figura 2.7.4.3: Descripcion formal de las Clases Navegacionales

En el primer ejemplo se describe la clase indice, indicando que toma
datos de la clase Materia del Diagrama de Clases Conceptual. Se
describen sus dos atributos como enlaces y se indica a qué clase
navegarian. En el segundo, se describe uno de los nodos. Aqui se indica
gue toma los atributos de la clase Materia del modelo conceptual y se hace
una equivalencia al atributo de esta clase asumido. Por ejemplo el cédigo
del nodo es igual al atributo codigo de la clase Materia del modelo

conceptual.

La navegacion no se encontraria definida sin el otro modelo que
propone OOHDM: el contexto navegacional. Esto es la estructura de la

presentacion dentro de un determinado contexto.

« Transformacion Navegacional: Cuando la aplicaciébn se ejecuta en

una sola vista, el contexto navegacional tiene bastante poder
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semantico como para representar la aplicacion, por muy compleja que
pueda salir. Sin embargo, cuando pueden aparecer diferentes
contextos de navegacion a la vez, se requiere el uso de
transformaciones navegacionales. A través de ellas se expresa
concurrencias 0 navegaciones que se ejecutan a la par, tal como se

indica en la tabla 2.7.4.1.

Tabla 2.7.4.1: (Resumen de la Fase de Disefio Navegacional)

FASE DISENO NAVEGACIONAL

Productos Nodos, enlaces, estructuras de accesos, contextos
navegacionales y transformaciones navegacionales
Herramientas | Técnicas de modelado orientado a Objetos, patrones
de disefo, diagramas de estados, escenarios.
Mecanismos Clasificacion, agregacion, generalizacion y
especializacion

Objetivo de | Establecer los recorridos que el usuario puede seguir
disefio por la aplicacion.

2.7.4.2 Fase de Interfaz Abstracta

Luego de definida la estructura navegacional, hay que prepararla
para que sea perceptible por el usuario y esto es lo que se intenta en esta
fase. Esto consiste en definir qué objetos de interfaz va a percibir el
usuario, y en particular el camino en el cual apareceran los diferentes
objetos de navegacion, qué objeto de interfaz actuara en la navegacion, la
forma de sincronizacion de los objetos multimedia y el interfaz de
transformaciones. Al haber una clara separacion entre la fase anterior y
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esta fase, para un mismo modelo de navegacion se pueden definir
diferentes modelos de interfaces, permitiendo, asi que el interfaz se ajuste

mejor a las necesidades del usuario.

Modelos de vistas abstractas de datos (ADV’s). son

representaciones formales que se usan para mostrar:

* La forma en que la interfaz se relaciona con las clases navegacionales,
para ello se usan diagramas de configuracion. Los diagramas de
configuracion van a ser grafos dirigidos que permitiran indicar de qué
objetos de navegacion toman la informacion los ADV's.

» La forma en que la aplicacion reacciona a eventos externos, para ello se
usan los diagramas de maquinas de estado. A través de ellas se puede
indicar los eventos que afectan a un a ADV y cOmo ésta reacciona a ese
elemento. La fase de disefio de interfaz abstracta se resumen en la tabla

1.7.4.2.

Tabla 1.7.4.2: (Resumen de la Fase de Disefio Interfaz Abstracta)

FASE DISENO INTERFAZ ABSTRACTA
Productos Objetos de interfaz abstracta, respuestas a eventos
externos y transformaciones de interfaz.
Herramientas | ADV’s, Diagramas de configuracién, Diagrama
maguinas de Estados y patrones de disefio.
Mecanismos | Mapeado entre los objetos de navegacion y los objetos

visibles.
Objetivo  de | Modelado de los objetos perceptibles por el usuario y de
disefio como le afecta a la aplicacion los eventos externos
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2.7.4.3 Fase de implementacion (Metodologia PACIE)

Una vez obtenido el modelo de navegacion y el modelo de interfaz
abstracta, resta llevar los objetos a un lenguaje concreto de programacion,
para obtener asi la implementacion ejecutable de la aplicacion. La fase de

implementacion se resume en la tabla 2.7.4.3.

Tabla 2.7.4.3: (Resumen de la Fase de Implementacion)

FASE IMPLEMENTACION
Productos Aplicacion ejecutable
Herramientas Lenguajes de programacion, Plataforma de
Teleformacion Moodle, herramientas web 2.0
Mecanismos Los ofrecidos por cada lenguaje o herramienta
Objetivo de | Implementacion del Curso en linea
disefio

Para la implementacion del presente proyecto se ha escogido la

metodologia PACIE.

La migracion de la educacién convencional a la virtual requiere de
una metodologia que facilite y guie este cambio de manera integral. PACIE
es una metodologia que permite manejar ese proceso de transicion, a
través del uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones
(NTIC’s) como un soporte a los procesos de aprendizaje y auto
aprendizaje, enfocando principalmente el esquema pedagdgico de la

educacion real. PACIE toma como elementos esenciales a la motivacion y
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al acompafamiento, a la riqueza de la diferencia, a la calidad y a la calidez

en lugar de la cantidad y la frialdad.’

Como valor agregado, esta metodologia conjuga la informacion y
comunicacion con los procesos sociales y el andlisis de los datos para

construir conocimiento.
2.7.4.3.1 Objetivos de PACIE
La metodologia PACIE plantea los siguientes objetivos:

o Incluir las NTIC’s en la Educacion, pensando en el docente como la
figura principal del proceso de aprendizaje, como sujeto fundamental
en dicho proceso.

o Fomentar el uso de las NTIC’s en las aulas modernas, pero en forma
organizada y elaborada, que las convierta en algo util para el campo
educativo, ya sea complementando actividades presenciales,
solventando procesos académicos a distancia o para motivar la

creacion del conocimiento en una interaccion totalmente en linea.

Estos objetivos pueden ser alcanzados mediante la empleo de
herramientas virtuales, como: aulas virtuales, herramientas web 2.0,
herramientas moviles (celulares, Ipods, Smartphones, Tablets), Second Life

y Sloodle.

° Camacho, P. (2004). Fundacion para la Actualizacion Tecnologica para Latino América FATLA. Obtenido de

www.fatla.org

26



2.7.4.3.2 Procesos de PACIE

El nombre PACIE proviene de las iniciales de cada uno de los

procesos en los que se basa la metodologia.

a) Presencia
La primera fase de la metodologia PACIE, establece lineamientos
para desarrollar un Aula Virtual o Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA)™.
Los educadores deben formularse preguntas como: ¢Coémo educar por
internet sin estar presente?, ¢ Se cumpliran los objetivos para los cuales fue
creado el EVA?, ¢Cuales son los logros que obtendremos con el aula
virtual?. El EVA debe ser atractivo para el estudiante, esto asegura en gran

medida el ingreso frecuente de los estudiantes.
v Funciones del EVA

Las funciones de un EVA son: informar, comunicar, interactuar,

apoyar y educar.

o Informar: Son recursos proporcionados en forma unidireccional, es
decir no se espera una respuesta por parte de quienes la reciben.
Ejemplo: calendarios académicos, rubricas de evaluacion, cambios en
el programa educativo, instrucciones.

o Comunicar: Estos recursos permiten la retroalimentacién mediante la

respuesta, a mediano o largo plazo, de los participantes que recibieron

10 Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA)
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o

la informacion. Ejemplo: participacion en la cafeteria virtual, convocar a
un encuentro presencial, actividades de autoevaluacion.

Interactuar: Son recursos que permiten compartir sincrona o
asincronamente informacioén a los alumnos. Ejemplo: foros, talleres,
chats, diadlogos privados.

Apoyar: Son actividades interactivas que buscan apoyar o facilitar
procesos educativos de modalidades con algun indice de presencia
fisica estudiantil. Ejemplo: foros con temas especificos, cuestionarios
de soporte, entrega de bibliografia adicional, mensajeria en general
(chat, foro, mensaje, dialogo).

Educar: Como consecuencia a la interaccion real se genera el
conocimiento y experiencia, entonces se origina educacion y apoyo.

Ejemplo: foros, talleres, actividades colaborativas.

Las consideraciones de la Fase Presencia se resumen en la tabla

2.7.4.3.2.

Tabla 2.7.4.3.2: (Consideraciones de la Fase Presencia)

FASE CONSIDERACIONES

Presencia

- Imagen corporativa

- Tipo de texto para titulos e informacion

- Distinto tipo de letra y color para la informacién més
relevante

- Imagenes con igual tamafio

- Recursos atractivos de la web 2.0 (animaciones,
video y otros).
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b) Alcance

Es la segunda fase de la metodologia PACIE, la cual tiene dos

etapas: de tipo organizacional y otra orientada hacia los EVA.

A nivel Organizacional.- Para que una organizacion pueda aplicar de

manera eficiente la metodologia PACIE es necesario: establecer un
Departamento de Educacién en Linea responsable de organizar, gestionar
y administrar la educacion virtual. Este organismo debe ser creado a nivel
departamental, para que sus necesidades, proyectos, proyecciones y
orientaciones tengan suficiente influencia en toma de decisiones. El
Departamento de Educacién en Linea debe estar conformado por: un
experto en pedagogia, uno en informatica y uno en comunicaciones
sociales, a fin de desarrollar el campus virtual que represente la imagen

corporativa, con sus respectivos estandares, marcas y destrezas.

El proceso para implementar un Centro de Educacion Virtual se

describe graficamente en la figura 2.7.4.3.2.
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e FEstudiode la audiencia (# de
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e Formularios del procedimiento Educacién =n Linea
organizacional « Seleccion de herramientas virtuales

de aprendizaje
e Educacion basada en metodologia

FACIE
P « Anédlisis de proveedares de servicios
W D Web
Definicién de estandares e / ], 7
indicadores, | /
Contratacion de proveedores de —

servicio v ancko de banda.
Direccdonamiento Web

Instalacidn del servicio LMS
Implantacién de sistemas =-pago y
matriculadicn. |
Determinacion del perscnal necesario
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Creacion del CEY

Capaatacion docerte en FACIE

Creadon del portal educativo y aulas
virtuales

Creaddn del Centro de Interacd on Virtual
(CIV)

Capadtacion continua a tutcres virtusles
Generzcion de objetcs reutil zables de
aprendizaje

Ewvaluaddn, retroal mentacidn v
optimizaddn del CEV

Figura 2.7.4.3.2: (Implementacion de un Centro de Educacion Virtual)

Orientada hacia los EVA.- Se toma en cuenta el uso de estandares,

marcas y destrezas. El estdndar es lo que se desea que el estudiante
llegue a aprender, cada unidad de aprendizaje puede tener varios
estandares. Las marcas sirven para comprobar si el estandar se ha
cumplido, generalmente son valores, conocimientos tedricos y practicos.
Las destrezas son capacidades del individuo que lo vuelven cada vez mas

competentes para realizar una tarea.

Las consideraciones de la Fase Alcance se resumen en la tabla

3.7.4.3.3.
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Tabla 3.7.4.3.3: (Consideraciones de la Fase Alcance)

FASE CONSIDERACIONES

- Planificacion del alcance del Aula Virtual
- Estandares y marcas académicas.

- Habilidades y destrezas a desarrollar.

Alcance

c) Capacitacion
Esta fase centra su atencion en el docente, potenciando su
creatividad y responsabilidad con el alumno para que sea capaz de

guiarlo, generar, crear y construir oportunidades.

Ciclo del disefio

El ciclo de disefio permite generar los recursos necesarios para: los EVA,
proyectos parciales de estudiantes, proyectos de fin de carrera y tareas para la

construccion del conocimiento, tal como se muestra en la figura 2.7.4.3.3.
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Desarrollar un
borrador

gentificar <1 e
problema

Responsabilidad

PLANIFICAR

< hien

Figura 2.7.4.3.3: (Ciclo de Disefio)

http://proyectodelequipoa.files.wordpress.com/2011/10/ciclol.jpg)

Etapas del Ciclo de Disefio:

v Investigar.- Se analiza el problema a resolver observando las areas:
técnicas, sociales, econdémicas, ambientales, culturales; esto permite
localizar el problema a resolver, entrevistando a los informantes calificados,
levantando datos. La informacion debe ser de fuentes fiables para esbozar
el marco tedrico.

v Planificar.- En base a la informacién recopilada se genera varios disefios y

se los evalla para determinar cual de ellos cumple los requisitos técnicos,
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econdémicos, financieros, medio ambientales y sociales. Posteriormente se
determina los recursos (humanos, econdmicos, sociales) necesarios para
el éxito, se crea un diagrama de Gantt, se realizan los ajustes para cumplir
de manera integral con el tiempo y los recursos.

v' Crear.- El trabajo colaborativo requiere tolerancia del grupo, buscando
aspectos positivos, la participacion de todos los integrantes para que el
disefio cumpla con estandares y marcas creados en la planificacion y
garantizar su eficiencia en el uso de recursos disponibles.

v' Evaluar.- Se evalla la calidad del producto creado de acuerdo a
estandares e indicadores de la etapa de planificacion, se miden: los
procesos, las salidas de cada etapa, la gestion de recursos, el grado de
relacion social del equipo de trabajo.

v' Autonomia.- Es de vital importancia el trabajo colaborativo, los integrantes
de cada grupo deben coordinar el trabajo, realizar tareas de calidad en los
tiempos solicitados, apoyar en cada instancia o fase del ciclo de disefio,
cooperar, de esta manera se logra crear un producto de alta calidad

utilizando los recursos de manera eficaz.

Aprender Haciendo: La mejor forma de aprender es creando algo

para adquirir conocimiento, para esto son imprescindibles las siguientes

consideraciones:

El auto aprendizaje: El estudiante recibe cierta cantidad de

informacion y realiza un esfuerzo por apropiarse de los conocimientos
relacionados a esa informacion. EI EVA contribuye al auto aprendizaje

mediante la inclusién de videos, animaciones, simulaciones, textos pdf,
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textos hipermedia. El docente presenta la informacién creando un
escenario para la discusion, guia la discusion para obtener bases del
conocimiento y genera problemas que hacen que el estudiante confronte la

realidad y asimile los conocimientos.

Cuando se evalla al estudiante se deben promover tres etapas: la
evaluacion al docente, la autoevaluacion con la que el estudiante hace
referencia al producto obtenido en funcion de estandares e indicadores y la
co-evaluacion que permite reconocer el trabajo de otros compafieros

respecto del propio.

El Rol del profesor: La era actual exige al docente adaptarse de la

etapa conductista a la conectivista, es decir utilizar todas las herramientas
virtuales de la web 2.0 para un aprendizaje cooperativo. El profesor guia
los problemas, conduce al estudiante a obtener conocimientos, comparte la

informacion, escoge las fuentes de aprendizaje y motiva.

Herramientas para los docentes: Los docentes pueden utilizar

herramientas web 2.0 para compartir informacion como por ejemplo:
MyEbook, Flickr, Youtube, Xtranormmal, Scribd, Googlebooks, redes

sociales, Slideshare, blogs, wikis, foros, chats, videoconferencias.

Aprendizaje colaborativo: Es la fase mas critica del proceso de

aprender haciendo, se lleva a cabo mediante la interaccion entre los
miembros de un grupo, donde los integrantes llegan a entender que son
responsables del aprendizaje de todo el equipo. Se debe cultivar la

responsabilidad individual, interdependencia positiva, habilidades de

34



colaboracion, interaccion promotora, proceso de grupo. Es importante crear
grupos heterogéneos ya que promueve el aparecimiento de destrezas
nuevas en cada individuo. El tiempo para obtener una solucion debe ser

relativo al producto que se va a construir.

Para evaluar un producto se debe tomar en cuenta: el interés de los
alumnos, que el proyecto sea curricular o extracurricular, el tiempo de clase
y horas extras, el acceso a fuentes de informacion, el calendario escolar, el
idioma de intercambio, los recursos que demanda la construccion del

proyecto.

d) Interaccion
Es la fase mas importante de la metodologia PACIE, debido a que el
éxito del aprendizaje radica en el alto grado de participacion de los
estudiantes, los grupos, su cooperacion, motivacion para construir el

conocimiento.

Estructura de un Aula Virtual.- Un EVA de calidad se debe distribuir
en tres etapas que son: bloque 0 (PACIE), el bloque 1 (Académico) y el

bloque 2 (De cierre). A continuacion se describe cada uno de los bloques:

Bloque 0 — PACIE

El blogue PACIE O bloque 0, el mas importante dentro de este
proceso metodoldgico, se ha convertido en el eje de la interaccion dentro
de un aula virtual y la fuente del conocimiento cooperativo generado en una
experiencia comun y enriguecedora de los miembros de un grupo

estudiantil. Consta de tres secciones:
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Seccion de Informacion.- Muestra informacion general sobre el
curso, el tutor y los procesos de evaluacion, recursos o0 actividades para
conocer el aula. Es recomendable elaborar un video del tutor con una breve

explicacion de los objetivos y metas del curso.

Seccion de Comunicacion.- Explica el inicio de cada Unidad
detallando los trabajos que se realizaran en la semana, fija fechas de

evaluaciones y determina la forma de cooperacion en los trabajos.

Seccion de Interaccién.- Es la mas importante del EVA, se realiza la
interacciéon en el ambito social entre los estudiantes fuera del factor
académico, esto sirve para generar espacios de apoyo y experiencias
positivas como base del aprendizaje cooperativo. La figura 2.7.4.3.4

muestra un ejemplo del bloque 0 o PACIE.

@ Guia para Iniciar
Conozca a los Tutores

Cartelera en Linea

@ Fresentacidon del Curso
|@| Cafeteria Virtual

@ Rubrica de Evaluacion
~ Dudas e Inguietudes

Figura 2.7.4.3.4: (Bloque 0 6 PACIE)
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v Bloque Académico

Este bloque posee la informacion y contenidos en si de la materia,
catedra o asignatura, los documentos que se quiere compartir, los enlaces
hacia los cuales se desea diversificar y la exposicion tematica a realizar. El
estudiante es quien debe descubrir el gusto por apropiarse de la

informacion.

Seccion de Exposicion.-  Aqui consta la informacion que el
estudiante necesita conocer, esta informacion no debe ser repetitiva. Los
contenidos deben estar elaborados desde diversos puntos de vista para
gue el aprendizaje sea critico. Se puede usar videos, archivos pdf, enlaces

a paginas Web.

Seccion de rebote.- En esta seccion se crean las actividades
necesarias para que el estudiante lea y asimile los documentos, videos,
enlaces web que han sido utilizados en la seccion de exposicion. Las
actividades sugeridas son foros, blogs, wikis, salas de videoconferencias,
chats, donde se comparte el conocimiento. Para poder participar el

estudiante tiene que haber asimilado la informacion.

Seccion de Construccion.- El estudiante debe justificar y defender
las posibles soluciones. Luego de conocer las soluciones planteadas
mediante las herramientas de la seccion de rebote el estudiante debe hallar
la verdad, y tener criterios para demostrar que su postura es correcta y si

es errada aprender, corregir y superarse. El tutor no debe interactuar, debe
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dejar que el estudiante encuentre la verdad por sus propios medios y el

apoyo de sus compairieros, tal como sucede en el mundo real.

Seccion de Comprobacion o Evaluacién.- Se presentan actividades
gue permiten conocer si el estudiante aprendi6, asimilé y comprendié los
contenidos expuestos. Puede estar asociado a una tarea, deber, practica

de laboratorio, exposicion con defensa u otras formas de evaluacion.

La figura 2.7.4.3.5 muestra un ejemplo del bloque 1 6 académico.

IMPORTANCIA DE LA PROGRAMACION Y DEL LENGUAJE JAVA
J La Importancia de la Programacidn
l@| El Lenguaje de Programacidn mas utilizado

= ALGORITMOS
o @ Algoritmo Cajero Automatico
. Algoritmo Disparar un Arma
B Caso Practico Algonitmos
i_: Solucion Caso Practico Algontmos

= CONCEPTOS BASICOS UTILIZADOS EN LA PROGRAMACION
= ldentificacién de los Concepios Basicos

= EVOLUCION DE LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION
= Identificacion los Lenguajes de Programacion

= Preginteme en Li_nea' Intreduccidn a la Programacidn
= AUTOEVALUACION INTRODUCCION A LA PROGRAMACION

Figura 2.7.4.3.5: (Bloque 1 6 Académico)
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v Bloque de Cierre

El bloque de cierre contribuye a culminar las actividades pendientes,
a cerrar procesos inconclusos, negociar desacuerdos en evaluaciones, a
retroalimentar el curso con la opinién de los estudiantes en referencia a

contenidos y estructura del aula. Consta de dos secciones:

Seccion de negociacion: Se establece una negociacion entre el tutor
y los alumnos en forma directa e indirecta en relacion al cumplimiento de
las destrezas que debian desarrollar y el tiempo de aprendizaje. Se crea un
foro para que los estudiantes se despidan, conozcan en que procesos de

sebe realizar las mejoras y la imagen del tutor al finalizar el curso.

Seccion de retroalimentacion: El estudiante genera informacién en
encuestas para conocer si la interaccién, la respuesta del tutor y la

informacién fueron correctas, tal como se indica en la figura 2.7.4.3.6.

HAD ESPEDIDA..

<4 Evaluacian del Curso
o La Despedida

Figura 2.7.4.3.6: (Bloque 2 6 De Cierre)
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e) E-Learning

El objetivo de esta fase es detectar y corregir posibles problemas

mediante la interaccion con el usuario.

El desafio de una aplicacion Web es poner a prueba su uso en el
Internet y la variedad de navegadores, sistemas operativos, plataformas
hardware y protocolos de comunicacién que forman parte de él, a fin de

encontrar errores y corregirlos.

Las estrategias y tacticas a seguir son:

v" Revisar el Modelo de contenido para descubrir errores.

v Inspeccionar el Modelo de Disefio para descubrir errores de navegacion.-
Se revisan los posibles errores de navegacion probando que cada enlace
lleve al correspondiente recurso que solicita el usuario.

v' Aplicar pruebas de unidad a los componentes de proceso seleccionando
las paginas Web.- En muchos casos la unidad comprobable mas pequefia
es la propia pagina Web. Muchas veces no es posible o practico comprobar
elementos mas pequefios como formularios, objetos, mapas de imagenes.

v' Construir la arquitectura y realizar pruebas de integracion.- La estrategia
para la prueba de integracion depende de la arquitectura que se haya
elegido. En estructuras jerarquicas lineales, reticulares o sencillas, es muy
similar a como se integran los médulos del software convencional. En
jerarquias mezcladas o arquitecturas de red, es similar a los sistemas

orientados a objetos.
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v' Ensamblar y probar la aplicacion Web para conseguir una funcionalidad
global.- Se hace una prueba de acciones visibles y de salidas reconocibles
para el usuario.

v' Implementar la aplicacion Web en una variedad de configuraciones
diferentes de entornos y comprobar asi la compatibilidad con cada
configuracion.- Se lleva hace una matriz de referencias cruzadas con
sistemas operativos, plataformas de hardware, navegadores y protocolos
de comunicaciéon. Se hacen pruebas para cubrir los errores asociados con
todas y cada una de las configuraciones posibles.

v' La aplicacion web se comprueba con una poblaciéon de usuarios finales
controlada y monitoreada.- Se hacen grupos de usuarios con asignacion
de roles, un uso intensivo de la aplicacion y se evaltan los resultados, para
ver errores de contenido, navegacion, usabilidad, compatibilidad, fiabilidad

y rendimiento.

2.8 E-Learning

Existen diversas perspectivas para definir éste término en funcién de
los usuarios que aprovechan la tecnologia para adquirir conocimiento. En
las definiciones de varios autores se mencionan importantes aspectos
como: la dualidad pedagdgica y tecnoldgica, servicios personales y
empresariales, procesos de educacion basados en ordenadores, utilizacion
de la redes, entre otros. Todas convergen hacia los componentes del
triangulo del e-Learning, formado por la tecnologia (plataformas, campus

virtuales), los contenidos (calidad y estructuracion de los mismos) y los
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servicios (accion de los profesores, elementos de gestion, elementos de

comunicacion y elementos de evaluacién).**

2.8.1 Agentes del e-Learning

Todo proceso de comunicacion requiere basicamente tres
elementos: emisor, canal y receptor. Ajustando estos elementos al proceso
del e-Learning se puede detallar cada elemento de la comunicacion de la

siguiente manera:

v' Emisor

o Promotor de la accion: Institucién publica o privada, universidades.

o Proveedor del e-Learning: autor de contenidos, generador de
contenidos tipo e-Learning (contenidos, actividades de aprendizaje,
animaciones, multimedia)

o Tutor

v Canal

o Plataformas

o Estandares LMS (cautivos o libres)

0 Herramientas

» Propias del LMS
*= De uso libre

o Alumno

| ozano Galera, J. (2004). El triangulo del e-Learning.
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2.8.2 Tipos de e-Learning

Actualmente el e-Learning se encuentra implementado de diferentes

formas, las cuales se clasifican en:

v E-Learning: totalmente online

v B-Learning (Blended - Learning): combina la formacién online con sesiones
- presenciales.

v' M-Learning (Mévil - Learning): conjuncion entre e-Learning y el acceso a la
formacion desde cualquier lugar, utilizando aparatos de tecnologia movil,
como el teléfono mavil o las agendas electrénicas.

v U-Learning: combinacion del M - Learning y el e-Learning

v We- Learning o E-Learning social (e-Learning 2.0): utilizacién del e-
Learning y comparticion de la informacién utilizando nuevas herramientas

colaborativas que proporciona la Web 2.0

2.9 Plataformas e-Learning

Existen dos tipos de plataformas, las utilizadas para impartir y dar
seguimiento administrativo a los cursos en linea o LMS (Learning
Management System) y las empleadas en la gestion de los contenidos

digitales o LCMS (Learning Content Management System).

12 Crespo, M. F. (2008). Hacia un elearning 2.0+.
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2.9.1 LMS (Learning Management System)

Un Sistema de Administracion de Aprendizaje es un software basado
en un servidor web que provee modulos para los procesos administrativos
y de seguimiento que se requieren para un sistema de ensefianza,
simplificando el control de estas tareas. Los modulos administrativos
permiten: configurar cursos, matricular alumnos, registrar profesores,
asignar cursos a un alumno, llevar informes de progreso y calificaciones.
También facilitan el aprendizaje distribuido y colaborativo a partir de
actividades y contenidos pre-elaborados, de forma sincrona o asincrona,
utilizando los servicios de comunicacion de internet como el correo, los

foros, las videoconferencias o el chat.

El alumno interactda con la plataforma a través de una interfaz Web
gue le permite seguir las lecciones del curso, realizar las actividades
programadas, comunicarse con el profesor y con otros alumnos, asi como
dar seguimiento a su propio progreso con datos estadisticos vy
calificaciones. La complejidad y las capacidades de las plataformas varian
de un sistema a otro, pero en general todas cuentan con funciones basicas
como las anteriormente mencionadas. Entre las plataformas comerciales
mas comunes se encuentran: Blackboard y WebCT, mientras que las méas

reconocidas por parte del software libre son Moodle y Claroline.

2.9.2 LCMS (Learning Content Management System)

Los LCMS tienen su origen en los Sistemas de Administracion de
Contenidos (CMS) cuyo objetivo es simplificar la creacion y la
administracion de los contenidos en linea, y han sido utilizados
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principalmente en publicaciones de articulos, informes y fotografias. En la
mayoria de los casos lo que hacen los Sistemas de Administracion de
Contenidos (CMS) es separar los contenidos de su presentacion y también

facilitar un mecanismo de trabajo para la gestion de una publicacion Web.

Un Sistema de Administracion de Contenidos de Aprendizaje
(LCMS) se define como: “Un sistema basado en Web que es utilizado para
crear, aprobar, publicar, administrar y almacenar recursos educativos y

cursos en linea™®.

Los principales usuarios son los disefiadores instruccionales que
utilizan los contenidos para estructurar los cursos, los profesores que
utilizan los contenidos para complementar su material de clase y los
alumnos quienes acceden a la herramienta para desarrollar sus tareas o

completar sus conocimientos.

2.9.3 Diferencia entre un LMS y LCMS

La diferencia entre los dos sistemas radica en que mientras los
Sistemas de Administracion de Aprendizaje (LMS) gestionan la parte
administrativa de los cursos, es decir el seguimiento de actividades, avance
del alumno, los segundos gestionan el desarrollo de contenidos, su acceso

y almacenamiento. Hoy en dia es mas comun la utilizacion de los LMS

13 Rengarajan, R. (2001). LCMS and LMS: Taking advantage of tight integration. Clic2 Learn.
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puesto que la complejidad de los LCMS los ha llevado a un desarrollo mas

lento.

2.10 Metodo Ergoglifico

El e-Learning maneja cinco procesos basicos: Andlisis, Disefio,

Desarrollo, Implementacion y Evaluacion.

Andlisis: En esta etapa se determinan las caracteristicas del publico
objetivo, los contenidos y competencias que deben adquirir los alumnos,
las limitaciones, las alternativas para desarrollar la capacitacion y el tiempo

para desarrollar el proyecto.

Disefio: Se disefia la estrategia instruccional, la interfaz de usuario,

un prototipo recurriendo al disefio grafico.

Desarrollo: Es necesario elaborar las actividades de aprendizaje,
revisar el material existente, desarrollar el curso instruccional y validar las

instrucciones para asegurar que cumplan los objetivos.

Implementacion: En el caso de los facilitadores se debe abordar los

objetivos del curso, el método a desarrollar y los procedimientos de
evaluacion. Los capacitados en cambio deben ser entrenados en el uso de
las nuevas herramientas (hardware y software). Es necesario garantizar

gue las herramientas funcionen y finalmente lanzar el curso de e-Learning.

Evaluacion: en esta etapa se revisa y evalla cada paso del proceso
para asegurar que cumple con los requisitos especificados, realizar

evaluaciones externas como observar que el capacitado utiliza lo aprendido
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en su trabajo diario, revisar el sistema de entrenamiento completo para

mejorarlo constantemente.

2.11 Ventajas del e-Learning

Dentro de las ventajas mas significativas se deben considerar las

siguientes:

v' Mayor productividad: Las soluciones de aprendizaje electrénico permiten a
los alumnos estudiar desde su propio escritorio, disminuyendo los tiempos
de escasa productividad y eliminando los costos por transporte.

v' Entrega oportuna: Hace posible el entrenamiento simultaneo a muchos
participantes acerca de los procesos y aplicaciones de un nuevo producto,
ademas de proporcionar la capacitacion necesaria justo a tiempo para
cumplir con las fechas programadas.

v' Capacitacién flexible: El disefio modular con que cuenta un sistema e-
Learning facilita a los participantes escoger su propia ruta de aprendizaje.

v" Ahorro en los costos por participante: es posible que el mayor beneficio del
e-Learning sea la eliminacidon del costo de capacitacion por estudiante que
debe ser asumido de forma personal o por parte de la organizacion que

patrocina los cursos.

2.12 MOODLE (Entorno de Aprendizaje Dinamico Orient ado a

Objetos y Modular)

Moodle es un paquete de software de cddigo abierto para la creacién
de cursos y sitios web basados en Internet que permite la organizacion,

creacion y gestion de contenidos mediante un trabajo colaborativo,
47



apoyandose en herramientas multimedia y redes sociales para generar

conocimiento en funciéon del constructivismo.

Moodle es una aplicacion que pertenece al grupo de los Gestores de
Contenidos Educativos (LMS, Learning Management System), también
conocidos como Entornos de Aprendizaje Virtuales (VLE, Virtual Learning
Management), un subgrupo de los Gestores de Contenidos (CMS, Content

Management System).

2.12.1 La filosofia de Moodle

Moodle se fundamenta en cuatro conceptos que conforman su

filosofia, tal como se indica en la figura 2.12.1.

\ B 4 b
CONSTRUCTIVISMO \ ! CONSTRUCCIONISMO SOCIAL
INTERACCION Y APRENDIZAJE ) GRUPO EMISOR - RECEPTOR

MOODLE

p CONSTRUCCIONISMO  APRENDIZAJE SEPARADO/CONECTADO
| APRENDIZAJE EFECTIVO CUANDO SE | COMPORTAMIENTO-MOTIVACION
~ CONSTRUYE PARATODOS

S

Figura 2.12.1 (Filosofia de Moodle)

v' Constructivismo: La gente construye activamente nuevos conocimientos a

medida que interactia con su entorno.
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v' Construccionismo: El aprendizaje es particularmente efectivo cuando se

construye algo que debe llegar a todos.

Constructivismo social: Un grupo social aporta significativamente al
conocimiento cuando crea colaborativamente una cultura de compartir
informacion.

Conectados y separados: Motiva a la discusion de temas, Ila
fundamentacion de hechos, la defensa de ideas a través de la légica y el

razonamiento.

2.12.2 Caracteristicas de Moodle

En la tabla 2.12.2 se detallan las caracteristicas principales de

Moodle:

Tabla 2.12.2: (Caracteristicas Principales de Moodle)

A NIVEL GENERAL

AN

Interoperabilidad: Su licencia GNU permite el uso de estandares
abiertos de la industria para implementaciones Web (SOAP, XML).
Escalabilidad: Se adapta a necesidades de pequefias, medianas y
grandes empresas.

Personalizacion: Se puede modificar de acuerdo a los requerimientos
especificos de una empresa.

Econdmico: Es gratuito, su uso no requiere pago de licencias.

Seguro: Implementa mecanismos de seguridad.

A NIVEL PEDAGOGICO

Flexible: Es factible utilizarlo con otros modelos pedagdgicos.

A NIVEL FUNCIONAL

AN

AN

Facilidad de uso y soporte para dispositivos méviles

Gestion de Perfiles, facilidad de Administracion, Exdmenes en linea
Presentacion de contenido digital (texto, imagen, audio y video)

Gestidon de tareas (asignacion de tareas, trabajos practicos, gestion de
horarios y fechas).

Implementacion de aulas virtuales y foros de debate

Importacion de contenidos (SCORM, IMS)
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2.12.3 Beneficios de Moodle

Los principales beneficios de esta plataforma son:

Libertad: Al no estar atado a un proveedor de hardware o software
proporciona gran cantidad de opciones.
Reduccion de costos: No requiere pago de licencias por uso,
documentacion 0 mantenimiento.
Integracion: Es posible integrarlo con sistemas de pago, sistema de
registros académicos.
Gestion del conocimiento: Permite el almacenamiento y recuperacion de
actividades.
Arquitectura Modular: Sus maéddulos son independientes, configurables,
habilitables.
Ademas la ultima version estable de Moodle (2.1.4) incluye opciones como:
o Posibilidad de actividades condicionadas: No se puede comenzar
una tarea hasta no haber superado la anterior. Los criterios para
considerar la anterior como superada son configurables.
o Integracion de portafolios: Mahara, Picasa, GoogleDocs, Flickr,
Box.net
o0 Integracion de repositorios: Archivos locales (repositorio local comun
para todo el sitio), Box.net, Flickr, Youtube, Wikimedia, Alfresco Web
album, Amazon S3, SMB, Webdav y otros.
0o Mas opciones para los foros entre ellas destaca la posibilidad de
afadir multiple “adjuntos” (hasta 9) o disefar también foros
condicionados en los que se puede participar al superar ciertas

condiciones previas.
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o Nuevas opciones en el libro de calificaciones.

o Nuevo motor de busquedas.

o Restauracion de contenidos de cursos desde copias de seguridad de
Moodle 1.9

o Activacion de servicios web (WS) para dispositivos moviles.

2.12.4 Ventajas de Moodle sobre otras plataformas

Moodle le lleva ventaja a sus similares Blackboard, WebCT en
software propietario y otras opciones en software libre como: Atutor,
Bazaar, Claroline, Dokeos, Eledge, Genesha, ilias, LRN, OpenUSS LMS,
Sakai, Segue, Spaguetti Learning. En el cuadro 2.12.4 se realiza una

comparacién entre las diferentes plataformas de software libre y Moodle:

Cuadro 2.12.4: (Comparativa entre las Plataformas de e-Learning)

ATUTOR CLAROLINE NT
RTEREARY Poca estética, |Atractiva interfaz,|Poca estetica, facil|Atractiva estetica,|Buena  estética,
; navegacion rapida descarga de|descarga  sencillalfacil descarga de
NAVEGACION S ) ] :
confusa familiarizacion contenidos de contenidos contenidos

Admiinistracion

Administracion

Administracion

Admiinistracion

Administracion

compleja, sencilla, servicios|sencilla, servicios|sencilla,
ADMINISTRACION DEL |importacian  de|limitados, limitados. importacion  de
i 1 o . ) sencilla, servicios
CURSO contenidos importacion  de|Compatible  con|contenideos
SCORM, IMS, AICC, |contenidos contenidos SCORM, IMS y
LAMS. SCORM. SCORM & IMS. ACCI limitados.
Foro, chat, correo, |Correo, foros,|Correo, foro, chat, |Foro, Chat, foros, correo
multiples
HERRAMIENTAS DE % 5
2 cenfiguraciones, : :
COMUNICACION Y Il i videoconferencia,
integracidon  con

TRABAJO COLABORATIVO

herramientas

web. chat, encuestas wiki correo
DISENO DE ACTIVIDADES |completo limitado limitado limitado limitado
ITINERARIOS DE no dispone si dispone si dispone si dispone no dispone
APRENDIZAIEY
SEGUIMIENTO DEL
CURS0
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2.12.5 Recursos de Moodle para el disefio de un Curs 0

Los modulos que ofrece la plataforma se basa en las tecnologias:
transmisivas, interactiva y colaborativa. Seguin dénde pongamos el peso a
la hora de disefar el curso, también optaremos por un modelo pedagogico
u otro. En la figura 2.12.5 se puede observar la estructura pedagogica de

Moodle.

h o % REC’URSOS Y
‘ ! ’ MODULOS E

RECURSOS Y COLABORATIVOS
MODULOS RECURSOS Y
TRANSMISIVOS J L MODULOS
</ W 4 INTERACTIVOS
\ . _ e |\"
\\,..\ .__/

e

Figura 2.12.5: (Estructura pedagdgica de Moodle)

v' Recursos basados en tecnologias transmisivas: Pone su peso en la
transferencia de informacion. Entran aqui todos los textos, accesos a otras
paginas web, gréaficos, archivos de audio y video, presentaciones
multimedia, libros.

v' Recursos basados en tecnologias interactivas: Se centran mas en el
alumno. El aula virtual actia como un sistema que aporta la informacion
(contenidos formativos, ejercicios, simulaciones) y en funcion de la

interaccion con el usuario, le propone actividades, lleva un seguimiento de
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sus acciones y realiza una retroalimentacion hacia el usuario-alumno en
funcion de sus acciones. Ejemplo: los cuestionarios, la leccion, los
paquetes SCORM.

Recursos basados en tecnologias colaborativas: los recursos estan
orientados a la interaccion entre el profesor y los alumnos, intercambio de
ideas y materiales. Si el trabajo en grupo esta bien concebido constituye
una herramienta que garantiza el aprendizaje. Ejemplo: foros, textos wiki,
talleres. En la figura 2.12.6 se describen los modelos de tecnologia

aplicados a la formacién a distancia.

COLABGRACION

CAMBIO DE MODELD
MENTAL

ADQUISICION DE
HABILIDADES

TRANSFERENCIA DE
INFORMACION

L

CENTRADA EN EL CENTRACAENEL CENTRADAEN LA
INSTRUCTGR ALUMNG COLABORACION Y EL GRUPC

Figura 2.12.6: (Modelos de tecnologia aplicados a la formacion a
distancia) http://jbs.edumoot.com/mod/book/print.php?id=563)
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2.13 Metodologia Web 2.0 aplicada al e-Learning

Hoy en dia se puede hablar de una nueva filosofia del conocimiento
gue promovida por los usuarios y apoyada en la tecnologia ha dado como
resultado un “aprendizaje social”, es decir el estudiante no aprende solo del
profesor, del libro, ni del aula sino también de la experiencia de otros
estudiantes. Entre los métodos mas utilizados por los usuarios en la Web

2.0:

v Colaboracion: Los usuarios comparten su conocimiento. Como ejemplos se
puede citar los post en los blogs y las presentaciones PowerPoint en
Slideshare.

v Generacion compartida de informacién: Los usuarios elaboran

documentacion de forma conjunta y des localizada. Un ejemplo lo es
Wikipedia.org y GoogleDocs.

v' Pertenencia a una Red Social: En estos espacios virtuales se establece

algun tipo de relacion o comunicacion entre los estudiantes. Por ejemplo:
MySpace, Facebook, Neurona, Linkedin.

v' Personalizacién: Los usuarios crean sus paginas web personalizadas a

través de la integracion de diversos RSS y Widgets. Por ejemplo: Netvibes,
iGoogle.

v Folcsonomia'* y Marcado Social: Los usuarios clasifican la informacién

asignando etiguetas a la misma, categorizando asi el contenido en Internet.

Por ejemplo: del.ico.us o Flickr.

* Definida en Wikipedia como el poder que tienen los usuarios para nombrar y categorizar los contenidos del Internet.
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2.14 Herramientas Web 2.0 y proyectos e-Learning 2. 0

Entre las distintas herramientas Web 2.0 que se dispone en el
mercado, se ha tomado como base las expuestas por Silvina P. Hillar en su
libro “Moodle 2.0 Multimedia Cookbook” publicado en mayo del 2011,

clasificadas de la siguiente manera:

Creacidbn de Experiencias interactivas para el usuario: Educaplay,
GoogleDocs, Mapas 2D y 3D, GoogleMaps, Xerte.

Gréficos Interactivos: Xtranormmal

Integracién de documentos interactivos: Issuu, Slideshare, GoogleDocs
Audio, sonido, musica y podcasts: Youtube, Educaplay

Integracién de videos: Youtube

Imagenes: Pixlr, Jing

Integracion de E-portafolios: Dropbox, Box.net
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CAPITULO 3: ANALISIS

3.1 Introduccion

Actualmente en el Ecuador no han sido aprovechados los recursos
de la nube, para la implementacion de cursos virtuales. La necesidad del
Ejército de capacitar continuamente a su personal técnico, ha llevado a
ésta institucion a elevar convenios con universidades o centros de estudios.
Pese a que las capacitaciones recibidas han cubierto las necesidades, en
muchos de los casos no se ajustan a las competencias profesionales que

se desea desarrollar.

3.1.1 Proposito

El propdsito del presente analisis es determinar detalladamente los

factores que involucran el desarrollo integral del proyecto.

3.1.2 Ambito del Sistema

El curso de Java Fundamentals abordara completamente el
contenido de la certificacion Sun Certified Java Associate (SCJA) y un 75%
del contenido de la certificacion Sun Certified Java Programmer (SCJP),

facilitando la formacion de treinta técnicos en un plazo de 45 dias.

3.1.3 Definiciones, Acrénimos y Abreviaturas

* FF.AA.- Fuerzas Armadas del Ecuador
* DISICOME.- Direccién de Sistemas y Comunicaciones del Ejército.

* LMS.- Sistema de Administracion de Aprendizaje
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3.1.4 Referencias

« www.fatla.org

e Camacho, P. (2004). Fundacion para la Actualizacién Tecnoldgica

para Latino América FATLA. Obtenido de: www.fatla.org.

* Crespo, M. F. (2008). Hacia un e-learning 2.0+.

* Lozano, A. y. (2007). Tecnologia educativa: en un modelo de

educacion a distancia centrado en la persona. Distrito Federal México:

Limusa.

3.1.5 Vision General del Documento

El andlisis describe las condiciones iniciales del proyecto,
funcionalidades, las caracteristicas de los usuarios, restricciones vy

requisitos actuales y futuros.

3.2 Descripcion General

En esta seccidon se describen los requisitos funcionales del producto

de manera general.

3.2.1 Perspectiva del Producto

La implementacion del Curso Java Fundamentals es independiente
de otros cursos. La Plataforma de aprendizaje Moodle se encuentra
instalada sobre un servidor exclusivo para el entrenamiento virtual, por lo

gue no requiere recibir ni compartir informacién con otros sistemas.
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3.2.2 Funciones del Producto

Entre las funciones mas relevantes del producto se pueden citar:

» Validacion e ingreso a la Plataforma.
* Presentacion de contenidos.
« Almacenamiento de archivos, actividades, recursos.

* Seguimiento y evaluacién de actividades, tareas, talleres, cuestionarios.

3.2.3 Caracteristicas de los Usuarios

Los usuarios finales son los soldados que cursan la fase de
especializacion en la Escuela de Comunicaciones del Ejército Ecuatoriano.
Se ha determinado tres perfiles de usuarios: administrador, profesor y

estudiante.

Administrador.- Es la persona encargada de administrar el servidor
e-Learning y la Plataforma de Entrenamiento Virtual. Puede realizar
cambios en el sistema operativo, programas instalados, base de datos,

plataforma virtual, cursos, usuarios.

Profesor.- Este tipo de usuario puede realizar cambios dentro del

curso que ha sido asignado.

Estudiante.- Los estudiantes pueden revisar el contenido del curso,
desarrollar actividades, subir y descargar informacion, realizar las
autoevaluaciones y evaluaciones tanto individuales como colaborativas,

participar en foros y chats.
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No es indispensable que el estudiante tenga conocimientos previos

de algun lenguaje de programacion.

3.2.4 Restricciones
Politicas de seguridad de acceso establecidas por la Direccion de Sistemas
y Comunicaciones del Ejército Ecuatoriano.
Utilizacion de hardware existente con sus respectivas limitaciones técnicas.
Empleo del ancho de banda.
Planes de las herramientas web.

Habilidad de los usuarios para utilizar la plataforma virtual.

3.2.5 Suposiciones y dependencias
Que se obtengan los permisos respectivos para implementar el curso de
Java Fundamentals.
Que el sistema operativo, software con sus respectivas extensiones y base
de datos se encuentren actualizados.
Que el ancho de banda sea suficiente para el correcto funcionamiento de la

plataforma virtual.

3.2.6 Reaquisitos futuros

La implementacion del curso Java Fundamentals servirh como base

para el futuro desarrollo de los cursos:

Java Intermedio basado en la certificacion Sun Certified Web Component
Developer (SCWCD).
Componentes de Java para Negocios basado en la certificacion Sun

Certified Businness Component Developer (SCBCD)
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» Java Web Services basado en la certificacion Sun Certified Developer for
Java Web Services (SCDJWS).
« Java para Moviles basado en la certificacion Sun Certified Mobile

Application Developer (SCMAD).

3.3 Requisitos Especificos

3.3.1 Requisitos minimos de Hardware

El Hardware existente establece los requisitos minimos para el
desarrollo del proyecto, en la tabla 3.3.1 se detallan las caracteristicas del

servidor utilizado.

Tabla 3.3.1: (Caracteristicas del Servidor E-Learning)

CARACTERISTICAS DEL SERVIDOR
Marca: HP
Modelo: ML370G5
Procesador: Intel Xenon 1.86 GHz (Dos)
Memoria RAM: DDR 2Gb
Disco Duro: 2x146.8 GB
Slots de | Ocho (Dos de 64 bit/100 MHz PCI-X y Seis
expansion: PCI-Express)
Controladora RAID | Soporta RAID 0/1/5
Tarjetas de Red Dos (1-10/100/100, 1-10/100)

3.3.2 Requisitos minimos de Software

Los requisitos minimos de Software estan determinados en funcién
de la version de Moodle que se desea instalar. En la tabla 3.3.2 se detalla

el software instalado y el requerido.
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Tabla 3.3.2: (Requisitos de Software)

REQUISITOS DE SOFTWARE
SOFTWARE VERSION ACTUAL | VERSION REQUERIDA
Sistema Operativo RHEL 5.2 Ubuntu Server LST
10.10
Servidor de | Apache 1.8 Apache 2
Aplicaciones Web
Servidor de Base | MySQL 4.3.1 MySQL 5.3 o superior
de Datos
LMS Moodle Moodle 1.8.3 Moodle 2.1.1

3.3.3 Interfaces Externas

Para el correcto funcionamiento de Moodle, se requiere habilitar los
siguientes puertos: FTP (20 y 21), SSH/ SCP/ SFTP (22), SMTP (25),
MYSQL (3306), HTTP(8080, 80), HTTP/SSL (443), entre los mas

importantes.

El acceso a la plataforma se encuentra debidamente configurado
con el Sistema Integrado del Ejército y el portal Web del Ejército

Ecuatoriano.

3.3.4 Funciones

La funcionalidad del curso se describe utilizando el Lenguaje de

Modelado Unificado con sus diferentes diagramas.
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3.3.4.1 Diagrama de Clases

El proyecto contiene las clases: usuario, rol, categoria, curso,

recurso, actividad, relacionadas entre si como se muestra en la figura

3.3.4.1.

estado

Usuario
Rol
-nombreUsuario T
-password —aaministragor
—Eumbre -supervisor BEIaNon
AR—- =
apellido —prufe;ur -atiqueta
B - —Est.udm nte -paginaTexto
e =invitado -paginaWeb
-pais -archivo
-directorio
Curso / -IMS
-nombreCompletoCurso |~ 1
Categoria -nombreCortoCurso
-numercldCurso tivid
-nombreCategoria | |-resumenCurso A ad
-descripclonCategoria| 1 *= | -farmatoCurso -baseDatos
-tamanoMaxArchivos -consulta
-accesolnvitados -cuestionario
-modoGrupos \f\\ -chat
-progresoEstudiante ~diario
-encuesta
-faro

-glosarioTerminos
-leccion

-taller
-cargafrchivos
-texto

Figura 2.3.4.1: (Diagrama de Clases)

3.3.4.2 Casos de Uso

Cada caso de uso tiene su respectiva descripcion, diagrama de

y de secuencia.
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Clgitonde e
<<include=> %

‘ CURSO DE JAVA BASICO N

accederSIFTE

| <<exten dj}//,-
accederPortalEjercito

Figura 3.4.1.2: (Diagrama de casos de uso de Acceso)

Estudiante

Tabla 3.4.1.2: (Descripcion del caso de uso Acceder al Portal del Ejército)

CuU-01 accederPortalEjercito

Actores: Estudiante

Descripcion: El estudiante accede al portal Web del Ejército
Datos especificos: Ninguna

Precondiciones:

Contar con conexion al Internet o Intranet de
FF.AA.

Postcondiciones:

Acceder al SIFTE

Flujo normal: El estudiante accede al portal web del Ejército
Flujos Ninguno

alternativos:

Excepciones: Ninguna

Prioridad: Alta

Frecuencia: Alta
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Tabla 3.4.1.2: (Descripcion del caso de uso Acceder al SIFTE)

CU-02 accederSIFTE
Actores: Estudiante
Descripcion: El estudiante accede a la pagina principal del

SIFTE, introduce su cédula y password e
ingresa a la opcidon de Servicios Informaticos
—> entrenamiento virtual.

Datos especificos:

Cédula, Password

Precondiciones:

Acceder al portal web del Ejército Ecuatoriano

Postcondiciones:

Acceder a la opcién Entrenamiento Virtual

Flujo normal: El usuario ingresa al SIFTE

Flujos Reintentar loguearse en al SIFTE 2) Salir del
alternativos: SIFTE.

Excepciones: Ninguna

Prioridad: Alta

Frecuencia: Alta

Tabla 3.4.1.3: (Descripcion del caso de uso Login en Moodle)

CuU-03 loginMoodle
Actores: Estudiante
Descripcion: El estudiante selecciona el curso, introduce su

nombre de usuario, contrasefa y accede.

Datos especificos:

Nombre de Usuario, Contrasefia

Precondiciones:

Estar matriculado en el curso.

Postcondiciones: Ninguna

Flujo normal: Es estudiante ingresa al Curso de Java
Fundamentals.

Flujos Registrarse en Moodle y auto matricularse en

alternativos: el curso de Java Fundamentals.

Excepciones: Ninguna

Prioridad: Alta

Frecuencia: Alta
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Tabla 3.4.1.4: (Descripcion del caso de uso Aprobar Solicitud)

CuU-04 automatricularEstudiante
Actores: Profesor
Descripcion: El Profesor habilita la opcion de auto

matriculacion y el estudiante puede realizar
este proceso.

Datos especificos:

Editar, Borrar, Aceptar

Precondiciones:

Habilitar la opcion auto matriculacion.

Postcondiciones:

Ninguna

Flujo normal: El profesor habilita la auto matriculacion y el
estudiante puede completar su matriculaciéon
en los dias determinados.

Flujos Si el cupo no es completado puede

alternativos: extenderse unos dias para este proceso.

Excepciones: Ninguna

Prioridad: Alta

Frecuencia: Baja

login SIFTE

entry/cedula
entry/password

( curso seleccionado W

tentrwnomhre del Cursnj

: e

(- login Moodle \]

entry/nombre de Usuario

entry/contrasefia envio de Solicitud 1\/

e Ingreso al Curso

entry/nombre de Usuario
entry/contrasefia
entry/direccidn de correo
entry/nombre
entry/apellido
entry/ciudad
Mentrwpals )

Figura 3.4.1.2.1: (Diagrama de Estado de Acceso)
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13:lul1wiariud-;laccea(} L i

:|ingreso datos: cedulz, pase.?rord(il m}
Ly 5 = hitp://lms.ejercito.mil.ecfims ()
& 1 seleccion curso Java() = |

E i 7 : formulario de accesa() _FJ

£ opt caso exitoso ] i
H E | ingreso datos: nombre de usuario, contrasefial}

H
: ﬁ]‘_’ﬁ_‘ pagina principal Curss Java()

H 10 ; formulario de registro) :
# : fgreso datos: nombre de usuario, contrasefia, eqail nombre, apeliido, ciudad, pais(}

i 'U 12 1 solicitud de aprobacidn() i
H T..‘., U-‘ 13 : aprobacion de solictud() L|J
: U 14 ; aprobacidn de solictud(} ;
| = " i6:outomaticulecon) . e - o o T .
| | 15 : activecion sutomatriculacion() :
E _L_ = 177 COmprobacion Mmstnculacion _:_| E
E 1B : acceso =l curso Javal) i E

Figura 3.4.1.2.2: (Diagrama de Secuencia de Acceso)

[cuaso DE JAVA BASICO DY % INTERNET ﬁ
% / /'// Youtube

o T 2
Profesor \\ =
— | Educaplay ~ Prezi
% %
—"_-’-_______,__,.__m—-"" %
2 o s e
j RS Sesa
Estudiante |[—— %
desarrollarActividadColaborativa
Blogger timetoast
evaluarActividadColaborativa s |EEERESEE| % %

Figura 3.4.1.5: (Diagrama de casos de uso de Contenido)
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Tabla 3.4.1.5: (Descripcion del caso de uso Crear Curso)

CU-05 crearCurso

Actores: Profesor

Descripcion: El Profesor crea el curso, configura las opciones
y crea los grupos de colaboracion.

Datos General, acceso a invitados, grupos,

especificos: disponibilidad, idioma, renombrar rol.

Precondiciones:

El Profesor debe tener rol de profesor o gestor

Postcondiciones:

Configuracion del Aula Virtual

Flujo normal: El Profesor crea el Curso, asigna roles y otorga
permisos a los usuarios.

Flujos Modificar la Configuracion del Curso 6 realizar

alternativos: copias de seguridad del curso.

Excepciones: Ninguna

Prioridad: Alta

Frecuencia: Baja

Tabla 3.4.1.6: (Descripcion del caso de uso Configurar Contenido)

CU-06 configurarContenido

Actores: Profesor

Descripcion: El Profesor elabora los contenidos en las
herramientas web, extrae el cddigo embebido y
configura los recursos y actividades.

Datos Caodigo embebido de las herramientas web.

especificos:

Precondiciones:

Elaboracion del contenido en los sitios web de
las herramientas.

Postcondiciones:

Configurar los recursos dentro del curso.

Flujo normal: El contenido se muestra al acceder a cada
recurso configurado.

Flujos Volver a generar el codigo embebido

alternativos:

Excepciones: Ninguna

Prioridad: Alta

Frecuencia: Alta
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Tabla 3.4.1.7: (Descripcion del caso de uso Modificar Contenido)

CuU-07 modificarContenido

Actores: Profesor

Descripcion: El Profesor puede realizar cambios a los
recursos a través de los sitios web de las
herramientas. Los cambios son reflejados en las
actividades y recursos del curso.

Datos Usuario y contrasefla maestras para acceder a

especificos: los sitios de las herramientas web.

Precondiciones:

Elaboracion del contenido.

Postcondiciones:

Probar si los cambios fueron reflejados en el
Curso.

Flujo normal: El contenido es modificado con éxito.

Flujos Volver a generar el cédigo embebido en los
alternativos: sitios de las herramientas web.

Excepciones: Ninguna

Prioridad: Media

Frecuencia: Alta

Tabla 3.4.1.8: (Descripcion del caso de uso Revisar Contenido)

Cu-08 revisarContenido

Actores: Estudiante

Descripcion: El Estudiante revisa los recursos y actividades
planteadas.

Datos Ninguno

especificos:

Precondiciones: Ninguna

Postcondiciones:

Retroalimentacién a través del chat

Flujo normal: El estudiante desarrolla el contenido de las
Unidades Didacticas.

Flujos Ninguno

alternativos:

Excepciones: Ninguna

Prioridad: Media

Frecuencia: Alta
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Tabla 3.4.1.9:

Colaborativa)

(Descripcion del caso de uso Desarrollar

Actividad

CU-09 desarrollarActividadColaborativa

Actores: Estudiante

Descripcion: El Estudiante descarga y/o imprime las
actividades colaborativas, las desarrolla en los
IDE’s y las vuelve a cargar en su disco duro
virtual.

Datos Grupo colaborativo, usuario y password para

especificos: acceder a las actividades colaborativas.

Precondiciones:

El profesor publica las actividades
colaborativas. Los estudiantes revisan a que
grupo pertenecen, el usuario y contrasefia para
acceder a su disco duro virtual.

Postcondiciones:

El (los) integrantes revisan en su e-mail la
notificacion de su nota.

Flujo normal: Descargar o imprimir las actividades didacticas,
desarrollarlas en los IDE y cargarlas en el disco
duro virtual de su respetivo grupo.

Flujos Enviar la actividad colaborativa al correo

alternativos: electrénico del profesor del curso.

Excepciones:

Tiempo de entrega es limitado de acuerdo al
calendario del curso.

Prioridad:

Media

Frecuencia:

Alta

69



Tabla 3.4.1.10: (Descripcion del caso de uso Evaluar Actividad
Colaborativa)

CU-10 evaluarActividadColaborativa

Actores: Profesor

Descripcion: El Profesor revisa y evalla la actividad

colaborativa de cada grupo.

Datos Usuario y password de cada grupo colaborativo.
especificos:

Precondiciones:

Los grupos han subido la informacion de
acuerdo al apartado Cartelera en linea.

Postcondiciones:

El profesor evalla la actividad colaborativa
elaborada por los grupos.

Flujo normal: Desarrollar la evaluacion, cargarla en la web y
asignarle una calificacion.

Flujos Enviar la actividad colaborativa al correo

alternativos: electrénico del profesor.

Excepciones:

El trabajo debe ser enviado en los plazos y
fechas planificados.

Prioridad:

Media

Frecuencia:

Baja

contenido elaborado

[ contenido desarrnllado]
Lentrwcndlgn embebld:;l

: ( contenido configurado ]

. Lentrwactiuldad / recursujl

contenido modificado

contenido revisado contenido subido

Figura 3.4.1.5.1: (Diagrama de Estado de Contenido)

70



% Moodle % Herramientas Web 2.0

Usuario @ Profesor . Usuario : Estudiante
E 1: crear curso() :

2 : gonfigura parémetros del curso()

3; d@ contenidas() : 4 :elabora contenidbs[] o

j ] . *T15 : genera codigo embebido()
i 6 : modifica contenidos()
U-' 7 @ configura recursos()

: U-‘ 8 : revisa contenidos() = :

| o |

i U 9 : revisa la act. colab.() i

: - 10 : glabara act. colab.()

: : : 11 : desarrolla act. colab.(}

LM‘UD: 13 » evalua act. colab.()

¥

Figura 3.3.1.5.2: (Diagrama de Secuencia de Contenido)
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Figura 3.4.1.10: (Diagrama de casos de uso de Evaluacion)
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Tabla 3.4.1.11: (Descripcion del caso de uso Crear Evaluacion)

CU-11 crearEvaluacion
Actores: Profesor
Descripcion: El Profesor desarrolla la evaluacion final de

cada unidad con la herramienta cuestionario de
Moodle.

Precondiciones:

Revisar el contenido de cada unidad.

Postcondiciones:

El profesor verifica que se hayan realizado las
evaluaciones por parte de los alumnos.

Flujo normal: El Profesor disefia las preguntas y elabora la
evaluacion.

Flujos Ninguno

alternativos:

Excepciones: Ninguna

Prioridad: Alta

Frecuencia: Baja

Tabla 3.4.1.12: (Descripcién del caso de uso Desarrollar Evaluacion)

CU-12 desarrollarEvaluacion
Actores: Estudiante
Descripcion: El Estudiante desarrolla la evaluacion final de

cada unidad.

Precondiciones:

Revisar el contenido y recursos de la unidad.

Postcondiciones:

El Estudiante verifica la evaluacion y la
plataforma registra la su nota automaticamente.

Flujo normal: El Estudiante realiza la evaluacién de cada
unidad.

Flujos El Estudiante tiene dos intentos mas para

alternativos: aprobar la evaluacién considerando un 10% de

penalizacion. La mejor nota de los tres intentos
se registra en la plataforma.

Excepciones: Ninguna
Prioridad: Alta
Frecuencia: Baja

72



Tabla 3.4.1.13: (Descripcion del caso de uso Verificar Calificacion)

CU-13 verificarCalificacion

Actores: Estudiante

Descripcion: El Profesor notifica a cada grupo la nota obtenida
de la actividad colaborativa.

Datos Ninguna

especificos:

Precondiciones:

El grupo realiza la actividad colaborativa y la
carga en su disco duro virtual.

Postcondiciones:

El profesor publica la solucion de la actividad
colaborativa, en la cual se permite comentarios
para la retroalimentacién del conocimiento.

Flujo normal: El profesor evalla la actividad y los estudiantes
son notificados.

Flujos Ninguno.

alternativos:

Excepciones: Ninguna.

Prioridad: Media

Frecuencia: Baja

Tabla 3.4.1.14: (Descripcion del caso de uso Evaluar Curso)

CuU-14 evaluarCurso

Actores: Estudiante

Descripcion: Una vez finalizado el curso el estudiante registra
la evaluacién general del curso.

Datos Ninguno

especificos:

Precondiciones: Ninguno

Postcondiciones: Ninguno

Flujo normal: Se da por terminada la sesion

Flujos Acordar una cita para un posterior contacto

alternativos:

Excepciones:

Prioridad: Media

Frecuencia: Baja
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Figura 3.4.1.10.1: (Diagrama de estado de Evaluacion)
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Figura 3.4.1.10.2: (Diagrama de secuencia de Evaluacién)
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Figura 3.4.1.15: (Diagrama de casos de uso de Conversacion)

Tabla 3.4.1.15: (Descripcion del caso de uso Establecer Conversacion)

CU-15 establecerConversacion

Actores: Profesor, Estudiante(s)

Descripcion: El profesor establece la hora y fecha sefalada
para el chat. El(los) estudiante(s) tienen la
libertad de entrar en la sala de chat e
intercambiar mensajes.

Datos Hora pre-establecida para el chat de consulta

especificos: previa la evaluacion de cada unidad.

Precondiciones: Autenticacion en la plataforma

Postcondiciones: Ninguna

Flujo normal: Intercambio de mensajes

Flujos Ninguno

alternativos:

Excepciones: Ninguna

Prioridad: Alta

Frecuencia: Baja
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Tabla 3.4.1.16: (Descripcion del caso de uso Intercambiar Mensaje)

CU-16 intercambiarMensaje

Actores: Profesor, Estudiante

Descripcion: El profesor y/o Estudiante envian/reciben un
mensaje, el mismo que es contestado de forma
sincrona o asincrona.

Datos Destinatario

especificos:

Precondiciones: Ninguna

Postcondiciones: Ninguna

Flujo normal: El mensaje es enviado hacia el destinatario.
Flujos Utilizar las redes sociales, la cafeteria virtual
alternativos:

Excepciones: Ninguna

Prioridad: Media

Frecuencia: Media

\ |

W

H[chat descnnectadnJ [l:hat conectado {i)

f’ !

Figura 3.4.1.15.1: (Diagrama de estado de Conversacion)
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e X

Usuario : Profesar 1 Usuario ; Estudiante

: ' g :
- v - ~
2 :accesoa platafurmal’} acceso a plataforma: nombre de usuario y contrasefia()

loop while sesionUsuario=true )

r 3 : seleccidn usuario para Chat()

L

5 : recibe mensaje()
6[: mensaje de respuesy
_....{

| 4 : ernvia mensaje a usuario seleccionado()
a()

i
i

I L R e R e e e
F il
' i

Figura 3.4.1.15.2: (Diagrama de secuencia de Conversacion)

CURSO DE JAVA BASICﬂ!ﬁ

establecerTema
_,—'-"’_'_'_'_F'_'_F'_'_F'_F
=) participarforo ———1—
Profesor \\ i
evaluarParticipacion

Figura 3.4.1.17: (Diagrama de caso de uso de Foro)



Tabla 3.4.1.17: (Descripcidon de caso de uso Establecer Tema)

CuU-17 establecerTema

Actores: Profesor

Descripcion: El profesor establece el tema del foro en base al
contenido de la unidad de conocimiento.

Datos Tema del foro

especificos:

Precondiciones:

Plantear el tema del foro y las condiciones de
participacion.

Postcondiciones:

Evaluar la participacion.

Flujo normal: Establecer el tema del foro y las condiciones.
Flujos Ninguno

alternativos:

Excepciones: Ninguna

Prioridad: Alta

Frecuencia: Baja

Tabla 3.4.1.18: (Descripcion del caso de uso Participar Foro)

CuU-18 participarForo

Actores: Estudiante, Profesor

Descripcion: Los Estudiantes emiten su criterio en base a los
conocimientos construidos en la unidad.

Datos Identificacion del tema, conocer las condiciones

especificos: de participacion

Precondiciones:

Revisar al unidad de conocimiento

Postcondiciones:

Revisar el resto de participaciones.

Flujo normal: Participar en el foro.
Flujos Ninguno
alternativos:

Excepciones: Ninguna

Prioridad: Alta

Frecuencia: Baja
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Tabla 3.4.1.19: (Descripcion del caso de uso Evaluar Participacion)

CU-19 evaluarParticipacion

Actores: Estudiante

Descripcion: El Estudiante evalia la participacion de los
alumnos en base a las condiciones establecidas.

Datos Tema del foro, reglas de participacion, criterios

especificos: de calificacién

Precondiciones:

Estudiante participan del foro

Postcondiciones:

Publicacién de notas de participacion

Flujo normal: Evaluar la participacion de los Estudiantes
Flujos

alternativos:

Excepciones:

Prioridad: Alta

Frecuencia: Baja

foro propuesto foro desarrollado

foro evaluado o

Figura 3.4.1.17.1: (Diagrama de estado de Foro)
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X

Usuario : Profesor

1 : jestalilece tema()

2 ; crea el foro()

3 ¢ publica politicas del foro() ‘

4l 1 publica pardmetros de evaluacign(

5 : emite un comentario inicial() l

10 : evalua participacion() |

& : notifica creacidn de foro()

L

L loop while fechafin=true J

8 : emite comentariof)

| 7| revisa el contenido de la U

11 ; emite calificaciones() = |

pie il

: fechafin=true()

Figura 3.4.1.17.2: (Diagrama de secuencia de Foro)

3.3.5 Modelo de Implementacion

c0

<<database>>

MySQL

Categoria

| Recurso || Actividad |

<<LMS>>
Moodle
Usuarios Idioma E
Cursos Fagina Principal ;
PHPS
Calificacioneg Informes
Ubicacion
J:\
Herramientas Web 2.0
< <artifact>> <<artifact>> < <artifact>>
youtube blogger xerte
< <artifact>> <<artifact>> < <artifact>> D
educaplay facebook issue
<<artifact>> D <<artifact>> D <<artifact>>
prezi jigsaw timetoast
<<artifact>>
googledocs

Figura 3.3.4: (Modelo de Implementacion)
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3.3.5.1 Modelo de Despliegue

servidor: ServidorElearning HP ML370G5

‘__I_I <<\Web SEWE”}H? 0 FHFS =<LMS=>>
1 Apache L=~ 77T mmTTmImS Moodle
i Awde PHPS

<< database=>
MySQL

Figura 3.3.5.1: (Modelo de Despliegue)

3.3.6 Requisitos de Rendimiento

El rendimiento esperado fue determinado en funcion de las

caracteristicas del servidor utilizado tal como se muestra en la figura 3.3.6.

Figura 3.3.6: (Caracteristicas del servidor utilizado)
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* Soporte mas de 100 usuarios y 100 conexiones concurrentes.

« Un numero mayor a 30 usuarios concurrentes al curso de Java
Fundamentals y sus recursos web.

» La frecuencia de uso de la plataforma sea de 100 usuarios por cada
hora en los diferentes cursos.

* Alojamiento aproximado de 20 cursos con un espacio de

almacenamiento para datos de 5GB.

3.3.7 Restricciones de Disefo

Las restricciones para el disefio del curso estan dadas en base a las

caracteristicas del servidor utilizado, se detallan en la tabla 3.3.7.

Tabla 3.3.7: (Caracteristicas del Servidor E-Learning)

CARACTERISTICA DETALLE
Procesador Dual Core 1.86 GHz
Cores Quad
Numero de procesadores 2
Cache 4 MB L2 (2x2MB)
Memoria RAM 2GB
Disco Duro 2x146 GB
Controladora RAID Configurado en RAID 1
Tarjetas de Red 2 (1-10/100/1000, 1-10/100)

e ElI limitado ancho de banda (2 Mbps compartido con 8

dependencias).
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» El diseiio de la seguridad perimetral, el mismo que prioriza el uso de

la plataforma a la Intranet de FF.AA. y restringe el acceso desde el

Internet, tal como se muestra en la figura 3.3.7.

010138 11

PP
% 01013802

) SUBSUELO1 FP.BAJA PISO1 FISO2 PISO2

Figura 3.3.7: (Diagrama de la Red del Ejército Ecuatoriano)

3.3.8 Atributos del Sistema

Fiabilidad.- Se requiere que la plataforma virtual esté disponible en
un 99.741%, es decir que esté fuera de servicio una vez al afio para

mantenimiento (estandar TIER I+ 6 TIER Il del Data Center del Ejército).

Mantenibilidad.- Tanto el hardware como el software deben tener un

mantenimiento minimo al afio. Por las caracteristicas del servidor, se puede
agregar hasta dos disco duros, el sistema operativo utilizado (Ubuntu

Server LST 10.10) tiene la licencia GNU/GPL y cuenta con una gran
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comunidad de soporte, el resto del software instalado es gratuito y puede

ser actualizado sin costo.

Portabilidad.- Moodle soporta multiples plataformas, ademas dispone

actualmente de un mdédulo para crear interfaces para dispositivos maoviles.

Sequridad.- Fisicamente el servidor esta dentro del Data Center del
Ejército. Légicamente en la DMZ de la Red. El acceso a la Plataforma se lo
hace por el Sistema Integrado (portal web del Ejército), tal como se

muestra en la figura 3.3.8.1

(. )EJERCITO ECUATORIANO

/4 Un Ejército vencedor, comprometido con la Responsabilidad Social

INICIO SERVICIOS INTERNOS

= Orden General Ministerial

Orden General del

’ Ejércita

= Tiempo de Senicio
Sistema Integrado del
Senvicios y Obligaciones

’ Tributarias (DFE}
Cormreo Electrdnico

Institucional (ZIMBRA)

Figura 3.3.8.1: (Sistema Integrado del Ejército en el portal web)

Mediante la cédula y el password se tiene acceso al Sistema

Integrado del Ejército, tal como se muestra en la figura 3.3.8.2.
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INGRESO DE USUARIOS

Usuario: |to02612438

Contraseria: Iu.uuu.

Utilice el teclade

— ;
“wirtusl para ingresar

“su clave personal

[llz]le]fa][a][s][e][a] 7]

[allellellFlfuv]fe]ls][x][e]lo]

[r]Ce]iwile v 00 W]l R T
ElxIvile [w]le W [oe]

[ |mAYUOSCULAS

Si su CONTRASENA es con letras
MINUSCULAS deshabilitar la vifieta
MAYUSCULAS

Figura 3.3.8.2: (Login del Sistema Integrado del Ejército)

Una vez logueado exitosamente, el usuario puede seleccionar en la

opcidn Servicios informaticos - Entrenamiento Virtual.

Sistemas
USUARIO: CAPT . ANDRES FERNANDO - VELASTEGUI CARRERA
JANTICIPOS 3
'SISTEMA DE DOCTRINA »
'SISTEMA DE EVALUACION MILITAR »
'
'

'SISTEMA DE INFORMACION PERSONAL
'SERVICIOS INFORMATICOS

ENTRENAMIENTO VIRTUIAL)

WEBMAIL DEL EJMERCITO

Figura 3.3.8.3: (Enlace a la Plataforma de Entrenamiento Virtual)

Finalmente se observa la Plataforma de Entrenamiento Virtual del

Ejército Ecuatoriano, tal como se indica en la figura 3.3.8.4.
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WEBMAIL DEL EJERCITO

ISUARTO: CAPT . ANDRES FERNANDD VELASTEGU)
CHRRERA

0 Webmat

Entrar Basa Datos

Pagina Principal
ENTRENAMIENTO VIRTUAL DEL EJERCITO ECUATORIANO

ACEUaIments 12 Plataterna s& e1CUent-a realitands actushzscionas, el Curse de Java BaZico astark diznonible proximamente, .

000 ) ™

Figura 3.3.8.4: (Acceso a la Plataforma de Entrenamiento Virtual)
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CAPITULO 4: DISENO Y DESARROLLO

4.1 Disefno

4.1.1 Diseio general del curso

Para el disefio del proyecto se ha considerado la metodologia IWeb,

en funcién de la cual se ha definido:

4.1.1.1 Objetivos del proyecto

» Conocer la importancia de Java como lenguaje de programacion.

 Comprender los fundamentos de la Programacion Orientada a
Objetos (POO).

» Aprender a utilizar los IDE’s Netbeans y Eclipse.

» Desarrollar aplicaciones tipo consola.

4.1.1.2 Objetos del Aprendizaje

De nivel superior: La tabla 4.1.1.2.1 detalla la configuracion del

objeto de nivel superior.
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Tabla 4.1.1.2.1: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Superior)

OBJETO DE APRENDIZAJE DE NIVEL SUPERIOR |

» Conocer la importancia de Java como lenguaje de
programacion.

e Comprender los fundamentos de la Programacion

OBJETIVOS Orientada a Objetos (POO).

» Aprender a utilizar los IDE"s Netbeans y Eclipse.

« Desarrollar aplicaciones tipo consola.

DESCRIPCION
Introduccion a la Programacion, Introduccion a Java,
Fundamentos de Java, Clases y Objetos, Control de
Flujo, Métodos, Clases Predefinidas, Herencia, Lectura
y Escritura de Archivos.

CONTENIDO

De nivel medio: Las tablas 4.2.1.2.1.2 hasta la 4.1.1.2.10 muestran

en detalle la configuracién de los objetos de nivel medio:

Tabla 4.1.1.2.2: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Medio 0)

CONOCIMIENTO DE NIVEL MEDIO

» Conoce la importancia de la programacion.

» Diferencia los lenguajes de programacion
mas utilizados.

» Identifica los principales conceptos utilizados

COMPETENCIAS en la informatica.

 Aplica lo légica de programacién para
resolver problemas utilizando la técnica Top
Down.

NOMENCLATURA | INT-001
DESCRIPCION
TITULO INTRODUCCION A LA PROGRAMACION
Introduccion, Algoritmos, Conceptos Basicos de
CONTENIDO Programaciéon, Lenguajes de Programacion,
Autoevaluacion.
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Tabla 4.1.1.2.3: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Medio 1)

CONOCIMIENTO DE NIVEL MEDIO

« Comprende el funcionamiento del
compilador y la JVM.

« ldentifica los componentes de Java.

Instala el kit de desarrollo de Java (JDK)

» Conoce el entorno de trabajo de Netbeans y
Eclipse.

COMPETENCIAS

NOMENCLATURA | O.A-001

DESCRIPCION

TITULO INTRODUCCION A JAVA

COMPETENCIAS Generalldades'de Java, Instalacion del JDK,
Netbeans y Eclipse

Evaluacion | Tiempo (min) | Porcentaje del

PORCENTAJE DE Curso

EVALUACION

10 ptos. 20 10% / 100%

Tabla 4.1.1.2.4: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Medio 2)

CONOCIMIENTO DE NIVEL MEDIO

» |dentifica los conceptos méas importantes de
la POO.

« Conoce la estructura de un programa Java.

COMPETENCIAS |° Identifica las palabras reservadas de :]ava.

* Desarrolla un programa en los IDE’s que
incluye la utilizacion de identificadores y
palabras reservadas.

NOMENCLATURA | O.A -002

DESCRIPCION
TITULO FUNDAMENTOS DE JAVA
Clases, Objetos, Librerias, Paquetes,
CONTENIDO Estructura Programa Java, Comentarios,

Palabras Reservadas.

Evaluacion | Tiempo (min) | Porcentaje del

PORCENTAJE DE Curso

EVALUACION

10 ptos. 20 20% / 100%
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Tabla 4.1.1.2.5: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Medio 3)

CONOCIMIENTO DE NIVEL MEDIO

* Interpreta el cédigo fuente de una aplicacion
Java

« Comprende la utilizacion de permisos de

COMPETENCIAS acceso de Java.
+ Conoce la estructura de clases Java
e Desarrolla un programa
NOMENCLATURA | O.A -003
DESCRIPCION
TITULO CLASES Y OBJETOS
Variables, Constantes, Operadores, Declaracion
CONTENIDO de Clases, Constructores, Permisos de Acceso

Estructura de una Clase, Paquetes, Lectura de
Datos.

PORCENTAJ[E DE Evaluacion Tiempo(min) Porcglr;:?(;a del
EVALUACION 10 ptos. 50 0% T 200%%

Tabla 4.1.1.2.6: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Medio 4)

CONOCIMIENTO DE NIVEL MEDIO

e Identifica el uso correcto de las
sentencias condicionales, de repeticion,
de interrupcion y excepcion.

COMPETENCIAS o

e Desarrolla un programa utilizando los
controles de flujo.
NOMENCLATURA | O.A -004
DESCRIPCION
TITULO CONTROL DE FLUJO

Sentencias de Decision 'y Repeticion,
CONTENIDO Sentencias Break y Continue, Tratamiento de

Excepciones.

PORCENTAJE DE
EVALUACION

Evaluacion | Tiempo (min) | Porcentaje del
Curso
10 ptos. 20 40% / 100%
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Tabla 4.1.1.2.7: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Medio 5)

CONOCIMIENTO DE NIVEL MEDIO

COMPETENCIAS

» Identifica la diferencia entre parametros

y argumentos.
* Aplica los métodos para el desarrollo de
un programa Java.

NOMENCLATURA | O.A -005
DESCRIPCION
TITULO METODOS
CONTENIDO Parametros y argumentos, Recursividad vy
Sobrecarga
PORCENTAJE DE Evaluacion | Tiempo (min) Porcglr::?oe del
EVALUACION 10 ptos. 20 50% / 100%

Tabla 4.1.1.2.8: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Medio 6)

CONOCIMIENTO DE NIVEL MEDIO

COMPETENCIAS

» Identifica las clases predefinidas mas
importantes de Java.

* Aplica las clases predefinidas en el
desarrollo de un programa.

NOMENCLATURA | O.A -006
DESCRIPCION
TITULO CLASES PREDEFINIDAS
CONTENIDO Clase §trlng, Wrappers, Colecciones Java,
Clases Utiles

PORCENTAJE DE Evaluaciéon | Tiempo (min) Porcgz:zjoe del

EVALUACION

10 ptos. 20 60% / 100%
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Tabla 4.1.1.2.9: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Medio 7)

CONOCIMIENTO DE NIVEL MEDIO

* Conoce como realizar herencia simple y
multiple en Java.

* Identifica las diferencias entre clases e
interfaces.

COMPETENCIAS * Desarrolla un programa aplicando la
herencia mdltiple con clases e
interfaces.

NOMENCLATURA O.A -007

DESCRIPCION
TITULO HERENCIA
CONTENIDO Herencia y Jerarquia, Casting de Objetos,
Interfaces Java.
PORCENTAJE DE Evaluacién | Tiempo (min) Porcgﬂ:if del
EVALUACION 10 ptos. 20 70% / 100%

Tabla 4.1.1.2.10: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Medio 8)

CONOCIMIENTO DE NIVEL MEDIO

« ldentifica las clases Java empleadas en
la lectura y escritura de archivos.
» Desarrolla un programa en el cual se

COMPETENCIAS . .
aplican todos los conceptos construidos
durante el curso.

NOMENCLATURA | O.A -008

DESCRIPCION
LECTURA Y ESCRITURA DE ARCHIVOS DE
TITULO TEXTO
CONTENIDO Lectura y Escritura de archivos
PORCENTAJE DE Evaluacion Tiempo (min) Porcentaje
EVALUACION del Curso
10 ptos. 20 80% / 100%
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Las tablas 4.1.1.2.11 a la 4.1.1.2.50 detallan la configuracién de los

objetos de nivel inferior.

Tabla 4.1.1.2.11: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 1)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

0.A INTRODUCCION
NOMENCLATURA | INT-001-1
DESCRIPCION

Exposicion: Importancia de la Programacion y
del lenguaje Java
ACTIVIDADES

Rebote: Cual es la importancia de programar?,
El lenguaje de programacion mas utilizado

Tabla 4.1.1.2.12: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 2)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A ALGORITMOS
NOMENCLATURA | INT-001-2
DESCRIPCION

Exposicion: Algoritmos
Rebote:  Algoritmo  Cajero  Automatico,
ACTIVIDADES Algoritmo Disparar un Arma, Solucion Caso
practico de Algoritmos.

Evaluacion: Caso préactico de Algoritmos
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Tabla 4.1.1.2.13: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 3)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A

CONCEPTOS BASICOS DE
PROGRAMACION

NOMENCLATURA | INT-001-3

DESCRIPCION

ACTIVIDADES

Exposicion: Conceptos Basicos Utilizados en
la Programacion

Evaluacion: Identificacion de los Conceptos
Basicos

Tabla 4.1.1.2.14: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 4)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A

LENGUAJES DE PROGRAMACION

NOMENCLATURA | INT-001-4

DESCRIPCION

ACTIVIDADES Programacion, Evaluacion: Identificacion de

Exposicion: Evolucion de los Lenguajes de

los Lenguajes de Programacion

Tabla 4.1.1.2.15: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 5)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A

AUTOEVALUACION INTRODUCCION A LA
PROGRAMACION

NOMENCLATURA | INT-001-5

DESCRIPCION

ACTIVIDADES

Rebote: introduccion a la programacion

Evaluacion: Autoevaluacion Introduccion a la
Programacion
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Tabla 4.1.1.2.16: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 6)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A

GENERALIDADES DE JAVA

NOMENCLATURA | O.A-001-1

DESCRIPCION

ACTIVIDADES en Java

Exposicion: Generalidades de Java

Rebote: Mecanismos para crear un Programa

Evaluacion: Autoevaluacion Generalidades de
Java

Tabla 4.1.1.2.17: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 7)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A

Instalacion del JDK, Netbeans y Eclipse

NOMENCLATURA | O.A-001-2

DESCRIPCION

ACTIVIDADES

Exposicion: Instalacion del JDK, Netbeans y
Eclipse, Entorno de Trabajo de Netbeans,
Creacibn de un Proyecto en Netbeans,
Instalacion de Eclipse 3.7.1, Entorno de
Trabajo de Eclipse, Creacién de un Proyecto
en Eclipse.

Tabla 4.1.1.2.18: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 8)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A EVALUACION INTRODUCCION A JAVA
NOMENCLATURA | O.A-001-3
DESCRIPCION
Rebote: Introduccibn a Java, Solucion
Actividad Colaborativa Nrol " Tu Primer
ACTIVIDADES Programa”. Evaluacion: Evaluacion

Introduccion a Java, Actividad colaborativa "Tu
Primer Programa”
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Tabla 4.1.1.2.19: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 9)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A

CLASES Y OBJETOS

NOMENCLATURA | O.A-002-1

DESCRIPCION

ACTIVIDADES

Exposicion: Objetos, Clases y Paradigmas de
la POO, Paradigmas de la POO.

Rebote: Identificacion de Clases y Objetos,
Clasificacion de Atributos y Métodos

Evaluacion: Autoevaluacion Clases, Objetos y
POO

Tabla 4.1.1.2.20: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 10)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A

LIBRERIAS Y PAQUETES

NOMENCLATURA | O.A -002-2

DESCRIPCION

ACTIVIDADES Rebote: Identificacién de paquetes y librerias

Exposicion: Librerias y Paquetes, Importacion
de pagquetes, clases e interfaces del API de
Java.

de Java

Evaluacion:  Autoevaluacion Librerias vy
Paquetes (API) Java
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Tabla 4.1.1.2.21: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 11)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A

ESTRUCTURA DE UN PROGRAMA JAVA'Y
COMENTARIOS

NOMENCLATURA | O.A-002-3

DESCRIPCION

ACTIVIDADES

Exposicion: Programas Java, Comentarios,
Creacion de Comentarios en Netbeans.

Rebote: Ejemplo de un Programa con una sola
Clase, Ejemplo de un Programa Java con
Clases Inner, Ejemplo de un Programa con
Varias Clases.

Evaluacion: Autoevaluacion  Tipos  de
Comentarios.

Tabla 4.1.1.2.22: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 12)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A PALABRAS RESERVADAS
NOMENCLATURA | O.A-002-4
DESCRIPCION
Exposicion:  Identificadores 'y  Palabras
Reservadas.

ACTIVIDADES

Rebote: Identificacion de Palabras Reservadas

Evaluacion: Autoevaluacion Identificadores
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Tabla 4.1.1.2.22: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 12)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A EVALUACION FUNDAMENTOS DE JAVA
NOMENCLATURA | O. A-002-5
DESCRIPCION
Rebote: Fundamentos de Java, Solucion a la
Actividad Colaborativa Nro2 "ldentificadores y
Palabras Reservadas".
ACTIVIDADES

Evaluacién: Fundamentos de Java, Actividad
colaborativa "ldentificadores y Palabras
Reservadas"

Tabla 4.1.1.2.23: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 13)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A

VARIABLES Y CONSTANTES

NOMENCLATURA

O.A -003-1

DESCRIPCION

ACTIVIDADES

Exposicion: Variables y Constantes,
Declaracion de Variables y Constantes

Evaluacion: Caracteristicas de Variables y
Constantes, Tipos de Atributos
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Tabla 4.1.1.2.24: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 14)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A OPERADORES
NOMENCLATURA | O.A -003-2

DESCRIPCION

Exposicion:  Operadores, Operador de

Asignacion, Operadores Aritméticos,

Operadores Aritmético Incrementales,

Operadores  Aritméticos — Combinados,

ACTIVIDADES Operadores Relacionales, Operadores

Légicos, Operador Condicional, Operador de
Concatenacion o Union.

Evaluacion: Utilizacion de Operadores

Tabla 4.1.1.2.25: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 15)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

DECLARACION DE CLASES Y

O-A CONSTRUCTORES
NOMENCLATURA | O.A -003-3
DESCRIPCION
Exposicion: Declaracion, Instancias y
Constructores, Declaracion de una Clase y
generacion de Constructores, Creacion de
ACTIVIDADES Objetos Pagina, Acceso a Atributos - Métodos

Get y Set.

Evaluacion: Conocimiento de Clases vy
creacion de Objetos
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Tabla 4.1.1.2.26: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 16)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A PERMISOS DE ACCESO VISIBILIDAD
NOMENCLATURA | O.A-003-4
DESCRIPCION
Exposicion: Permisos de Acceso,
Modificadores de Acceso, Modificador static,
Variables de Clase wvrs. Variables de
ACTIVIDADES Instancia, Modificador final.

Evaluacion: Identificacibn de permisos de
acceso en Java

Tabla 4.1.1.2.27: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 17)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

ESTRUCTURA DE UNA CLASE Y

O-A PAQUETES JAVA
NOMENCLATURA | O.A-003-5
DESCRIPCION
Exposicion: Estructura Clases y Paquetes.
Rebote: Componentes de una Clase Java,
ACTIVIDADES Creacion de Paquetes en un Proyecto.

Evaluacion: Conocimiento de Paquetes vy
Librerias Java
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Tabla 4.1.1.2.28: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 18)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A

CONVERSION DE TIPOS DE DATOS

NOMENCLATURA | O.A -003-6

DESCRIPCION

ACTIVIDADES Conversion de Tipos

Exposicion: Conversion de Tipos de Datos,
Conversion por Asignacion y Casting, por
Promocion Aritmética, Demostracion de

Evaluacion: Identificaciéon de los Mecanismos
de Conversion

Tabla 4.1.1.2.29: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 19)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A

SECUENCIAS DE ESCAPE

NOMENCLATURA | O.A -003-7

DESCRIPCION

ACTIVIDADES

Exposicion: Secuencias  De Escape,
Demostracion de Secuencias de Escape

Rebote: Archivo ldentificacion de Secuencias
de Escape
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Tabla 4.1.1.2.30: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 20)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A

LECTURA DE DATOS

NOMENCLATURA | O.A -003-8

DESCRIPCION

ACTIVIDADES de Datos con la Clase Scanner .

Exposicion: Lectura y Escritura de Datos,
Introduccion a los Flujos de Streams, Lectura
de Datos con Clase BufferedReader, Lectura

Evaluacion: Identificacion de Clases vy
Objetos de Entrada y Salida de Datos

Tabla 4.1.1.2.31: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 21)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A

EVALUACION CLASES Y OBJETOS

NOMENCLATURA | O.A-003-9

DESCRIPCION

ACTIVIDADES

Rebote: Clases y Objetos, Solucion a la
Actividad Colaborativa Nro3 "Construccion de
Objetos”

Evaluacion: Evaluacion - Fundamentos De
Java, Actividad Colaborativa “Construccion de
Objetos”
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Tabla 4.1.1.2.32: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 22)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR
SENTENCIAS DE DECISION Y

O.A REPETICION
NOMENCLATURA | O.A -004-1
DESCRIPCION

Exposicion: Sentencias de Decision vy
Repeticion, Sentencia de Decision if-else,
Sentencia de Decision if-else anidado,
Sentencia de Decision switch, Ciclo
ACTIVIDADES Repetitivo for, Ciclo Repetitivo while, Ciclo
Repetitivo do-while.

Evaluacion: lIdentificacion de Sentencias de
Decision y Repeticion

Tabla 4.1.1.2.33: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 23)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A SENTENCIAS BREAK Y CONTINUE
NOMENCLATURA | O.A -004-2
DESCRIPCION

Exposicion: Sentencias Break y Continue,
Diferencia entre Break y Continue
ACTIVIDADES
Evaluacion: Identificacibon de Sentencias
Break y Continue
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Tabla 4.1.1.2.34: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 24)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A

TRATAMIENTO DE EXCEPCIONES

NOMENCLATURA | O.A -004-3

DESCRIPCION

ACTIVIDADES Declaracion del bloque try-catch, Tratamiento

Exposicion: Tratamiento de Excepciones,

de Excepciones

Tabla 4.1.1.2.35: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 25)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A

EVALUACION CONTROL DE FLUJO

NOMENCLATURA | O.A-004-4

DESCRIPCION

ACTIVIDADES

Rebote: Control de Flujo, Solucion a la
Actividad Colaborativa Nro4 "Flujos Infinitos"

Evaluacion: Evaluaciéon — Controles de Flujo,
actividad colaborativa "Flujos Infinitos"

Tabla 4.1.1.2.36: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 26)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A PARAMETROS Y ARGUMENTOS
NOMENCLATURA | O.A-005-1
DESCRIPCION
Exposicion: Parametros, Argumentos,

ACTIVIDADES

Operador This, Constructores, Métodos Get
Set y Operador This, Una declaracién,
multiples llamadas, Paso de parametros por
Valor y por Referencia.

Evaluacion: Caracteristicas Generales de los
Métodos
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Tabla 4.1.1.2.37: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 27)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A VARIABLES Y METODOS GLOBALES
NOMENCLATURA | O.A -005-2
DESCRIPCION
Exposicion: Variables Locales y Métodos
Globales, Diferencia entre Métodos de
Instancia y de Clase, Métodos de Instancia y
ACTIVIDADES de Clase.

Evaluacion: Caracteristicas de las Variables y
Métodos Globales

Tabla 4.1.1.2.38: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 28)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A

RECURSIVIDAD Y SOBRECARGA

NOMENCLATURA

O.A -005-3

DESCRIPCION

ACTIVIDADES

Exposicion: Recursividad y Sobrecarga,
Programacion utilizando Recursividad,
Sobrecarga de métodos.

Evaluacion: Conocimiento de la Recursividad
y Sobrecarga de métodos

Tabla 4.1.1.2.39: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 29)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A

EVALUACION METODOS

NOMENCLATURA

O.A -005-4

DESCRIPCION

ACTIVIDADES

Rebote: Métodos, Solucion a la Actividad
Colaborativa Nro5 "Paso de Parametros"

Evaluacion: Evaluaciéon — Métodos, actividad
colaborativa "Paso de Parametros
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Tabla 4.1.1.2.40: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 30)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A CALASE STRING
NOMENCLATURA | O.A -006-1
DESCRIPCION
Exposicion: Clase String, Métodos mas
importantes,

ACTIVIDADES

Evaluacion: Autoevaluacion Clase String,
Utilizacion de Métodos String

Tabla 4.1.1.2.41: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 31)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A

WRAPPERS

NOMENCLATURA | O.A -006-2

DESCRIPCION

ACTIVIDADES

Exposicion:  Wrappers,  Utilizacion  de
Wrappers o Clase Envoltorio

Evaluacion: Autoevaluacion de Wrappers o
Clase Envoltorio

Tabla 4.1.1.2.42: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 32)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A

COLECCIONES JAVA

NOMENCLATURA | O.A -006-3

DESCRIPCION

ACTIVIDADES de la Clase Vector.

Exposicion: Colecciones, Contenedores mas
Utilizados, Utilizacion de la Clase Array,
Utilizacién de la Clase ArrayList, Utilizacion

Evaluacion: Conocimiento de las Colecciones
Java
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Tabla 4.1.1.2.43: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 33)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A

CLASES UTILES

NOMENCLATURA | O.A -006-4

DESCRIPCION

ACTIVIDADES

Exposicion: Clases Utiles, Utilizacion de la
Clase Math, Utilizacién de la Clase Date,
Utilizacion de la Clase SimpleDateFormat,
Utilizacién de la Clase Calendar

Tabla 4.1.1.2.44: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 34)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A

EVALUACION CLASES PREDEFINIDAS

NOMENCLATURA | O.A -006-5

DESCRIPCION

ACTIVIDADES

Rebote: Clases Predefinidas de Java,
Solucién a la Actividad Colaborativa Nro6
"Clases Predefinidas"

Evaluacion: Evaluaciéon — Métodos, actividad
colaborativa "Paso de Parametros

Tabla 4.1.1.2.45: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 35)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A

HERENCIA Y JERARQUIA

NOMENCLATURA | O.A-007-1

DESCRIPCION

ACTIVIDADES

Exposicion: Herencia y Jerarquia de Clases,
Importacion de Paquetes y Clases de Otros
PC, Herencia Simple, Polimorfismo

Rebote: (/Qué es la herencia en la
programacion?
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Tabla 4.1.1.2.46: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 36)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A

CASTING DE OBJETOS

NOMENCLATURA

O.A -007-2

DESCRIPCION

ACTIVIDADES

Exposicion: Casting y Métodos Abstractos,
Clases Abstractas, Casting entre Objetos con
Relacion de Herencia, Clases y Métodos
Finales.

Tabla 4.1.1.2.47: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 37)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR
O.A INTERFACES JAVA
NOMENCLATURA | O.A -007-3
DESCRIPCION

Exposicion: Interfaces, Diferencia entre

Clases Abstractas e Interfaces, Herencia

ACTIVIDADES Multiple, Utilizaciéon de Interfaces y Clases
Abstractas.

Tabla 4.1.1.2.48: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 38)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A

EVALUACION HERENCIA

NOMENCLATURA

O.A-007-4

DESCRIPCION

ACTIVIDADES

Rebote: Herencia, Solucion a la Actividad
Colaborativa Nro7 "Herencia e Interfaces"

Evaluacion: Evaluacion — Herencia, actividad
colaborativa "Herencia e Interfaces
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Tabla 4.1.1.2.49: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 39)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A LECTURA Y ESCRITURA DE ARCHIVOS
NOMENCLATURA | O.A -008-1
DESCRIPCION

Exposicion: Lectura y Escritura de Archivos,
Lectura de Archivos con la Clase
BufferedReader, Escritura de Archivos desde
Java, Lectura de Archivos con la clase
Scanner, Configuracion del Path - Produccion
de programas

ACTIVIDADES

Tabla 4.1.1.2.50: (Objeto de Aprendizaje de Nivel Inferior 40)

CONOCIMIENTO DE NIVEL INFERIOR

O.A TRABAJO FINAL DEL CURSO
NOMENCLATURA | O.A -008-2
DESCRIPCION

Rebote: Solucién Trabajo Final del Curso
ACTIVIDADES
Evaluacion: “Trabajo Final del Curso”

4.1.2 Disefio Navegacional

De acuerdo a la Metodologia de Disefio de Desarrollo en Hipermedia
Orientado a Objetos (OOHDM), se ha definido el diagrama de clases

navegacionales de categoria, tal como se indica en la figura 4.1.2.1.

109



CategoriaCurso
aDatosBasicos: Enlace
alnformacionDetalle: Enlace

DatosBasicos
nombreCurso: Java Fundamentals
docenteCurso: A.Velastegui, D.Aguirre
aCategoriaCursos

descripcionCurso: Java a nivel bdsico

InformacionDetallada
codigoCurso: PRG-Java0

CargaHoraria: 40 horas
nroUnidadesDidacticas: 8
preRequisitos: Ninguno
aCategoriaCurso: Enlace

Figura 4.1.2.1: (Diagrama de Clases Navegacionales de Categoria)

De igual forma

también se elabor6 el

diagrama de clases

navegacionales del curso, mostrado en la figura 4.1.2.2.

nUnidadDidactica

+itukolUnidsdDidactca: String
+recurso: Enlsce

+aEvaluacion: Enlace
+aActividadColzborativa: Enlace

nAdministracionDelCurso

+aActivarEdicion: Enlace
+aEditarAjustes: Enlzce
+altsuarios: Enlace
+aCalificacionas: Enlace
+aRssuitedos: Enlace
+zCopiaDeSaguridad: Enlace
+aRestzurar: Enlace
+almpaoriar: Enlace
+aPublicar: Enlace
+almportar: Enlace
+aPublicar: Enlace
+aRs=inicar: Enlace
+aBancolePraguntas: Enlzca

nCurso

+ahjustes: Enlace
+alinidadDidactica: Enlace

nAjustes

+ahdministracionDelCurse: Enlace
+aCambiarRel: Enlace
+afjustesDeMiPerfil: Enlace
+aAdministracicnDelSitic: Enlace

nCambiarfol

+a(zestor: Enlace
+aCreadorDeCurso: Enlace
+aProfescr: Enlace
+aProfescrSinParmisc: Enlace
+aEstudiante: Enlace
+alnvitado; Enlsce
+alisuzrioldentificado: Enlace

———" +aExtensiones: Enlzce

nAdministracionDelSitio

+aNctficaciones: Enlzce
+afeg=tro: Enlace
+aCaractersticasAvanzadas: Enlscs
+alsuzrics: Enlzce

+aCursos: Enlace

+aCalificaciones: Enlace
+allbicacion: Enlbce

+aldioma: Enlace

+aSequridad: Enboe

+aApanencia: Enlsce
+aPaginaPrincipa’: Enlace

+aServidor: Enlsce

<+alnformes: Enlace

+alesarrolio: Enlace
+aMotorDedyudasAcuaizacion: Enlsce

nAjustesDeMiPerfil

+aEditarInformacion: Enlace
+aCambiarContras=fia: Enlsce
+afoles: Enlace

+aPorafolios: Enlace
+aClzves de segunidad: Enlce
+aMensajeria: Enlacs
+zBlogs: Enlace

Figura 4.1.2.2: (Diagrama de Clases Navegacionales del Curso)

La interfaz abstracta del contenido se muestra en la figura 4.1.2.3
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INTRODUCCION A LA
PROGRAMACION

IEOAUCEION Instalacién y entorno de
INTRODUCCION A JAVA Compilador, JVM, p Y -

. L —IDE’s Netbeans y Eclipse
instalacién

Estructura de un

FUNDAMENTOS DE Conceptos basicos,
programa Java,

JAVA clase, librerias —
nomenclatura —‘
CLASES Y OBJETOS Flases, objetos, Lectura y escritura de
variables, constantes | datos. —
CONTROL DE FLUJO Condlc1on?Ies if, else, Cchst de repetlcu.Jn, Interrupcu')n, break, Excepcion
switch | while, for, do while | continue
Try, catch, finally —‘

Sentencia return,
pardmetros, recursion |

String, Wrappers, Math,|

CLASES PREDEFINIDAS Date, Calendar, Array |-

HERENCIA E Herencia, clases
INTERFACES abstractas, interfaces —‘

LECTURA'Y ESCRITURA Lectura y escritura de
DE ARCHIVOS archivos.

Figura 4.1.2.3: (Interfaz Abstracta del Contenido)

4.1.3 Disefio del Aula Virtual

Para el disefio del aula virtual se aplicé la metodologia PACIE, de la

cual se obtuvieron los siguientes resultados.

4.1.3.1 Presencia

El objetivo de la Direccion de Sistemas y Comunicaciones del
Ejército es disponer de una plataforma de entrenamiento virtual para el
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personal técnico que permita la educacion continua en los diferentes

campos de las TIC's™.

La meta que se desea alcanzar con la implementacion del Curso de
Java Fundamentals es contar con al menos diez programadores por curso,
con las competencias necesarias para desarrollar aplicaciones Java de tipo

consola.

Para la implementacion de la plataforma, se seleccion6 el tema
Afterburner de Moodle por tener un disefio llamativo, cambiando el logotipo
del tema por un conjunto de imagenes que reflejan las actividades que

realizan los miembros del Ejército, tal como se visualiza en la figura 4.1.3.1.

T E 3 « . I\
: : o g B oo |

ok

Figura 4.1.3.1: (Imagen Corporativa del Ejército Ecuatoriano)

4.1.3.2 Alcance

En la etapa organizacional se determiné que la DISICOME®

organicamente no cuenta con un DEL, pese a tener personal que conoce

5 Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones

'8 Direccion de Sistemas e Informética del Ejércitoi&oriano

" Departamento de Educacién en Linea
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de las TIC s no dispone de expertos en el campo pedagogico. Al momento
una persona sin conocimientos de Moodle se encuentra administrando la
plataforma virtual y asimilando las experiencias de los autores del presente

trabajo.

La segunda etapa fue definida en funcidn del analisis de
requerimientos realizado en el Capitulo 3, del cual se definieron los
estandares, marcas y destrezas detallados en las tabla 4.1.3.2.1 a la tabla

4.1.3.2.9.

Tabla 4.1.3.2.1: (Estandares, Marcas y Destrezas Unidad Opcional)

UNIDAD DIDACTICA OPCIONAL

Lenguajes de programacion, conceptos basicos de
informatica, algoritmos, técnica top-down

MARCAS Autoevaluacion >= 60%

Conoce la importancia de la programacion.

ESTANDARES

Diferencia los lenguajes de programacion mas
utilizados.

DESTREZAS
Identifica los principales conceptos utilizados en la
informética.

Resuelve problemas utilizando la técnica Top Down.

Tabla 4.1.3.2.2: (Estdndares, Marcas y Destrezas Unidad I)

UNIDAD DIDACTICA |
ESTANDARES | JDK, JRE, JVM, Netbeans, Eclipse
Actividad Colaborativa >= 60%

MARCAS
Evaluacion de la Unidad Didactica >= 60%
Comprende el funcionamiento del compilador y la
Maquina Virtual de Java. ldentifica los componentes
DESTREZAS de Java. Instala el Kit de Desarrollo de Java (JDK).
Instala y conoce el entorno de trabajo Netbeans y
Eclipse.
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Tabla 4.1.3.2.3: (Estandares, Marcas y Destrezas Unidad I1)

UNIDAD DIDACTICA I

ESTANDARES

Principios de la POO, estructura de programas
Java, palabras reservadas.

MARCAS

Actividad Colaborativa >= 60%

Evaluacion de la Unidad Didactica >= 60%

DESTREZAS

Identifica los conceptos mas importantes de la POO.
Conoce la estructura de un programa Java.
Identifica las palabras reservadas de Java.

Desarrolla un programa en los IDE’s que incluye la
utilizacion de identificadores y palabras reservadas.

Tabla 4.1.3.2.4: (Estdndares, Marcas y Destrezas Unidad Il1)

UNIDAD DIDACTICA IlI

ESTANDARES

Clases, objetos, accesibilidad en Java

MARCAS

Actividad Colaborativa >= 60%

Evaluacién de la Unidad Didactica >= 60%

DESTREZAS

Interpreta el codigo fuente de una aplicacién Java
donde aparecen implementados los conceptos de
clases y objetos.

Comprende la utilizacion de permisos de acceso de
Java.

Conoce la estructura de clases Java.

Desarrolla un programa aplicando los conceptos
revisados.
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Tabla 4.1.3.2.5: (Estandares, Marcas y Destrezas Unidad V)

UNIDAD DIDACTICA IV
Sentencias  condicionales, bucles de
ESTANDARES repeticion, sentencias de interrupcion y
excepcion.
Actividad Colaborativa >= 60%
MARCAS
Evaluacion de la Unidad Didactica >= 60%
Identifica el uso correcto de las sentencias
condicionales, de repeticidn, de interrupcion y
DESTREZAS excepcion.
Desarrolla un programa utilizando los
controles de flujo.

Tabla 4.1.3.2.6: (Estdndares, Marcas y Destrezas Unidad V)

UNIDAD DIDACTICA V

ESTANDARES

Métodos, parametros, argumentos,
recursividad

MARCAS

Actividad Colaborativa >= 60%

Evaluacion de la Unidad Didactica >= 60%

DESTREZAS

Identifica la diferencia entre parametros y
argumentos.

Aplica los métodos para el desarrollo de un
programa Java.
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Tabla 4.1.3.2.7: (Estandares, Marcas y Destrezas Unidad VI)

UNIDAD DIDACTICA VI

ESTANDARES Clase Date,_ Calendar, Math, String, Arreglos,
Vectores, Listas de Arreglos.
Actividad Colaborativa >= 60%

MARCAS

Evaluacion de la Unidad Didéactica >= 60%
Identifica las clases predefinidas mas
importantes de Java.

DESTREZAS
Aplica las clases predefinidas en el desarrollo
de un programa.

Tabla 4.1.3.2.8: (Estandares, Marcas y Destrezas Unidad VII)

UNIDAD DIDACTICA VI

ESTANDARES Herencia, pollmorflsmo, sobrecarga, clases
abstractas, interfaces
Actividad Colaborativa >= 60%

MARCAS

Evaluacion de la Unidad Didéactica >= 60%
Conoce como realizar herencia simple y
multiple en Java.

DESTREZAS _Identlflca la diferencia entre clases e
interfaces.
Desarrolla un programa aplicando la herencia
multiple con clases e interfaces.
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Tabla 4.1.3.2.9: (Estdndares, Marcas y Destrezas Unidad VIII)

UNIDAD DIDACTICA VIl

ESTANDARES

Lectura de archivos, escritura de archivos,
ejecutables en Java, accesos directos a un
programa Java.

MARCAS

Actividad Colaborativa >= 60%

Evaluacion de la Unidad Didactica >= 60%

DESTREZAS

Identifica las clases Java empleadas en la
lectura y escritura de archivos.

Desarrolla un programa en el cual se aplican
todos los conceptos construidos durante el
Curso.

4.1.3.3 Capacitaciéon

De la investigacion de las herramientas web 2.0 compatibles con

Moodle, se delimitd los recursos del Internet descritos en la tabla 4.1.3.3.1.

Tabla 4.1.3.3.1: (Empleo de las Herramientas Web)

HERRAMIENTA UTILIZACION
Generacion de libros virtuales Issuu
Almacenamiento y publicacion Youtube
de Videos
Almacenamiento virtual GoogleDocs
Presentaciones GoogleDocs, Prezi,
AuthorStream
Lineas de tiempo Timetoast

Respaldos del curso

Box.net, Dropbox

Actividades interactivas

Xerte, Jigsawplanet, Educaplay

Videos interactivos

Wink

Personajes animados

Voki, Xtranormmal

Curriculum Vitae

Jimdo
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La tipologia de texto a ser utilizada en los libros virtuales y

documentos se indica en la tabla 4.1.3.3.2.

Tabla 4.1.3.3.2: (Tipologia para los documentos de informacién del curso)

TEXTO CARACTERISTICA
Titulos Arial, Negrilla, Rojo Oscuro, 14
Subtitulos Arial, Negrilla, Rojo Oscuro, 12
Normal Arial, Negro, 12
Texto importante Arial, Negrilla, Azul Claro 6 Verde, 12

Los formatos para ser incrustados en Moodle son los que se muestran en

la tabla 4.1.3.3.3.

Tabla 4.1.3.3.3: (Formato para recursos de Moodle)

CARACTERISTICA DETALLE
Formato de actividades HTML, xXHTML, .php, .flv, .wmv,
.Swf
Tipo de Incrustacion Cddigo embebido de Java / PHP
Presentacion URL Ventana emergente
Presentacion HTML Incrustada en la plataforma

Las actividades colaborativas contienen ejercicios, casos practicos y
talleres. Una vez cumplida la fecha de presentacion de la actividad
colaborativa se presentara la solucion a fin de que los estudiantes realicen

la retroalimentacion de su conocimiento.

Las actividades colaborativas obedecen al formato especificado en

la tabla 4.1.3.3.4.
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Tabla 4.1.3.3.4: (Formato para Presentacion de Contenidos)

CARACTERISTICA DETALLE

Tipo de Hoja A4

Presentacion .doc, .docx, .pdf

Impresién 2 paginas por hoja

Orientacion Horizontal

Tipologia de letra La utlizada en los documentos de
informacion del curso.

Contenido Casos practicos, ejercicios, talleres en
Netbeans y Eclipse.

Herramienta Web GoogleDocs

Las actividades del bloqueO, bloquel y bloque2 se encuentran detalladas

en el Anexo “C” (Manual del Alumno), adjunto al presente proyecto.

En las tablas 4.1.3.3.5 a la 4.1.3.3.13 se muestran las actividades

colaborativas desarrolladas para cada uno de los capitulos del curso.

Tabla 4.1.3.3.5: (Caso practico de Algoritmos)

UNIDAD DIDACTICA OPCIONAL

ENUNCIADO

El casino de un hotel requiere un programa informatico que calcule la
edad exacta de las personas que ingresan a sus instalaciones para
dirigirlos hacia juegos de acuerdo al rango de edad. Los juegos
disponibles y los rangos de edad se detallan en la siguiente tabla:

EDAD JUEGO
18-24 Tragamonedas
25-30 Pocker
31-40 Ruleta
41-50 Blackjack
51-60 Bingo
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UNIDAD DIDACTICA OPCIONAL

Ejemplo: Para una persona < 18 se muestra el mensaje: “Su ingreso
no esta permitido” y para una <60: “Dirijase a Bailo terapia”

PEDIDOS

1. Determine los datos de entrada, salida y procesos que se deben
llevar a cabo.

2. Disefie el algoritmo de solucion utilizando pseudocédigos.

3. Realice la prueba de escritorio.

Tabla 4.1.3.3.6: (Actividad Colaborativa Tu Primer Programa)

UNIDAD DIDACTICA |

PEDIDOS NETBEANS

Crear un proyecto con el nombre “hola”.

Cambie el nombre del paquete a “saludo”.

Cree un nuevo paquete con el nombre “despedida”.

En el paquete despedida cree una clase llamada “Adios”.

Dentro del método main() de la clase “Hola.java” agregue la

siguiente linea de coédigo:

System.out.printin ("Hola, este es el grupo aqui el nimero del grupo

y sus integrantes son: aqui los nombres del grupo");

6. Compile, ejecute el programa y verifique el resultado.

7. Modifique la clase “Hola.java” para que imprima adicionalmente el
siguiente mensaje: “Bienvenido al Curso de Java Fundamentals”.

PEDIDOS ECLIPSE

1. Crear un proyecto con el nombre “turismo”.

2. Crear un paquete con el nombre “local”.

3. Crear un paquete con el nombre “extranjero”

4. Dentro del paquete “local” cree las clases: “Hotel”, “Turista”,
“Cajero”, “Guia”, “Viaje”.

5. Dentro del paquete “extranjero” cree la clase principal:
“paqueteTuristico”.

abrwnpeE
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Tabla 4.1.3.3.7: (Actividad Colaborativa Identificadores y palabras

reservadas)

UNIDAD DIDACTICA Il

PEDIDOS NETBEANS

1. Cree un proyecto con el nombre “departamento”.

2. En la clase principal Departamento.java importe la clase
BufferedReader perteneciente al paquete io.

3. Al inicio de la clase “Departamento.java’, afiada un comentario
documentado que contenga: el numero del grupo y los integrantes.

4. Dentro del método principal, afiada en un comentario de linea,
cuatro palabras reservadas de java.

PEDIDOS ECLIPSE

1. Cree un proyecto con el nombre “mecanica”.

2. Cree la clase principal “OrdenDeTrabajo.java”.

3. Al inicio de la clase “Trabajo.java”, afiada en un comentario de
bloque con 5 nombres de clases que se relacionen con el proyecto
“mecanica’ por Ejemplo: Herramienta.

Tabla 4.1.3.3.8: (Actividad Colaborativa Construccion de Objetos)

UNIDAD DIDACTICA IlI

PEDIDOS NETBEANS

Cree un proyecto con el nombre “edificio”.

Dentro de la clase “Edificio.java” cree la clase Inner “Piso.java”.

En el paquete “edificio” cree la clase “Empleado.java”.

Declare en la clase “Edificio.java” las siguientes variables: impuesto

al valor agregado, nombre del edificio, direccion, color, cantidad de

pisos.

5. Declare en la clase “Piso.java” las siguientes variables: nombre del
piso, cantidad de oficinas.

6. Declare e inicialice en la clase “Empleado.java” las siguientes
variables: cédula de identidad, nombres, apellidos, cargo, empresa,
direccion, teléfono, email. Ademas una variable del tipo piso que
tenga por identificador “acceso”.

7. Escriba el constructor de la clase “Edificio.java” para que cuando se
ejecute el programa, inicialice las variables con los siguientes
valores: nombre del edificio=registro civil, direccibn=av. Amazonas
n37-61 y naciones unidas esquina, color=café, cantidad de pisos=8.

pwbE
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UNIDAD DIDACTICA IlI

8. Escriba el constructor de la clase “Piso.java” para que cuando se
ejecute el programa, inicialice las variables con los siguientes
valores: nombre del piso=quinto, cantidad de oficinas=13.

9. Escriba el constructor por defecto de la clase “Empleado.java”.

10.En el método principal, cree un objeto del tipo Edificio que tenga por
identificador “edificiol” y un objeto de tipo Empleado que tenga por
identificador “empleadol”.

11.En el método principal, escriba el codigo para imprimir en pantalla
la informacion del objeto “edificiol” y del objeto “empleadol”.

12.Indique a través de un comentario documentado, si se puede o0 no
imprimir la informacién del objeto “empleadol” y por qué?.

PEDIDOS ECLIPSE

1. Realice un programa que dado el radio de una esfera, calcule e
imprima por pantalla el valor de su superficie y volumen.

2. Realice un programa que dado el peso (Kilogramos) y la altura de
una persona (metros), calcule e imprima por pantalla su indice de
Masa Corporal (IMS), que determina el intervalo de peso mas
saludable de una persona. El valor de este indice se calcula
mediante la siguiente expresién: IMC=peso/altura > Nota: Un
intervalo de 18 a 25 es considerado como saludable en personas
adultas.

3. Construya un programa que, dado un numero total de horas,
devuelve el numero de semanas, dias y horas equivalentes. Por
ejemplo, dado un total de 1000 horas debe mostrar 5 semanas, 6
dias y 16 horas.

Tabla 4.1.3.3.9: (Actividad Colaborativa Flujos Infinitos)

UNIDAD DIDACTICA IV
PEDIDOS NETBEANS

1. Indique la salida por pantalla del siguiente programa:

public class Ciclo_for; {

public static void main (String [ ] args) {
int j=1;

for (int i= -3; i<=0; i++) {

j+t;

}

System.out.printin(j);
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UNIDAD DIDACTICA IV

2. Indique la salida por pantalla del siguiente programa:
public class Ciclo_while; {
public static void main (String [ ] args) {
int i=0, j=3;
while (i<0) {
i++;
j+;
}
System.out.printin(j);
}
}

3. Indigue la salida por pantalla del siguiente programa:

public class Ciclo_dowhile; {

public static void main (String [ ] args) {

int i=0;

int j=12;

do{

i++;
j+H+;
} while (i<=-1);
System.out.printin(j);
}
}

4. Realice un programa que visualice por pantalla las letras
minUsculas comprendidas entre la “h” y la “w”, utilizando una
sentencia de repeticion for.

5. Realice un programa que calcule y visualice por pantalla el factorial
de los nimeros enteros entre 2 y 7, utilizando un ciclo de repeticion
for.

6. Realice un programa que visualice por pantalla los parametros o
argumentos de la linea de ejecucion en orden inverso. Nota: debe
emplearse un bucle while y los bloques try-catch para el control de
excepciones.

7. Desarrolle un programa que calcule la potencia de una base real
elevado a un exponente entero.

8. Desarrolle un programa que calcule cuantos afios deben pasar
para duplicar una cantidad invertida a un determinado interés anual
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UNIDAD DIDACTICA IV

constante.

9. Indicar la salida por pantalla al ejecutar el siguiente programa:
package tablaproducto;
import java.util.Scanner;

public class TablaProducto {
static int valor=0;

public static void main(String[] args) {
Scanner lector=new Scanner(System.in);
System.out.printin("Desea la tabla del nro-  ->");
valor = lector.nextInt();

System.out.printin("Tabla de multiplicar de | numero " +
valor);
for (inti=0;i<11;i++) {
System.out.printin(valor + " *" +i+ " ="+ valor * i),
if i==4)({
break;
}
}

}
}

10.Indique la salida por pantalla al ejecutar el siguiente programa:
public class TablaProductoB {
package tablaproductob;
import java.util.Scanner;
public class TablaProductoB {
static int valor = 0;
public static void main(String[] args) {
Scanner lector=new Scanner(System.in);
System.out.printin("Tabla de multiplicar de | numero-->
" + valor);
valor = lector.nextint();
for (inti=0;i<11;i++){
System.out.printin(valor + " *" +i+ " ="+ valor *i);
if i==4)({
continue;
}
}
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UNIDAD DIDACTICA IV

}

PEDIDOS ECLIPSE

1. Desarrolle un programa que calcule el indice de masa corporal de
una persona (IMC=peso [kg]/ altura2 [m]) e indique el estado en el
gue se encuentra esa persona en funcion del valor de IMC:

Valor de IMC |Diagnéstico

<16 Criterio de ingreso en hospital
De 16 a 17 Infrapeso

De 17 a 18 Bajo peso

De 18 a 25 Peso normal (saludable)

De 25 a 30 Sobrepeso (obesidad de grado I)

De 30a 35 Sobrepeso cronico (obesidad de grado Il)

De 35a 40 Obesidad pre mérbida (obesidad de grado llI)
>40 Obesidad morbida (obesidad de grado 1V)

Nota 1. se recomienda el empleo de sentencias if—else anidadas.
Nota 2: Los operandos (peso y altura) deben ser introducidos por
teclado por el usuario.

2. Desarrolle un programa que calcule y muestre por pantalla las
raices de la ecuacion de segundo grado de coeficientes reales. El
programa debe diferenciar los diferentes casos que puedan surgir:
la existencia de dos raices reales distintas, de dos raices reales
iguales y de dos raices complejas.

Nota: se recomienda el empleo de sentencias if—else anidadas.

3. Desarrolle un programa que simule el funcionamiento de una
calculadora que puede realizar las cuatro operaciones aritméticas
basicas (suma, resta, producto y divisién) con valores numéricos
enteros. El usuario debe especificar la operacion con el primer
caracter del primer parametro de la linea de comandos: S o s para
la suma, R o r para la resta, P, p, M o m para el productoy Do d
para la division. Los valores de los operandos se deben indicar en
el segundo y tercer parametros.

Nota: Se recomienda el empleo de una sentencia switch.

4. Desarrolle un programa que calcule las raices de una ecuacion de
segundo grado y que se ingres por teclado los datos de los
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UNIDAD DIDACTICA IV

coeficientes.

5. Desarrolle un programa que ordene de menor a mayor, tres valores
numéricos enteros.

6. Desarrolle un programa que dado el ordinal correspondiente al mes
de un afio, indique el nimero de dias de ese mes (31, 28, 31, 30...)

7. Desarrolle un programa que visualice por pantalla si un afio
introducido por teclado es bisiesto o no.

8. Desarrollar un programa que verifica si una fecha es valida o no.
Utilice para el ingreso de la fecha el formato: mm,dd,aaaa.

Tabla 4.1.3.3.10: (Actividad Colaborativa Paso de Parametros)

UNIDAD DIDACTICA V
PEDIDOS NETBEANS

1. Desarrolle un método para convertir la temperatura dada en grados
Fahrenheit a Celsius.

2. Desarrolle un método que devuelva verdadero/falso dependiendo
de si un caracter es una letra mintscula o no.

3. Desarrolle un método recursivo que sume los digitos de un entero.
4. Realice un programa que devuelva verdadero/falso dependiendo de
si una fecha ingresada con formato (dd/mm/aaaa) es valida o no.

5. Realice un método devuelva el término “125” ingresado por teclado
de la siguiente progresion aritmética: 5, 12, 19, 26.

La formula para hallar el término “n” de una progresion aritmética es:

a =a +(n—-1)d

6. Un isotopo radiactivo es una forma de elemento que no es estable:
se desintegra espontaneamente con el tiempo convirtiéndose en
otro elemento siguiendo un proceso exponencial. Si se denomina
Co a la cantidad inicial de elemento radiactivo, entonces la cantidad
de isGtopo restante en un tiempo t viene dada por la expresion:

C(t)=Coxe *xt

siendo lambda la constante de desintegracion radiactiva. Construya el
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UNIDAD DIDACTICA V

meétodo “cantidad_isotopo” para que devuelva la cantidad de

isétopo restante en funcién de t, Co y lambda.

PEDIDOS ECLIPSE

1.

Construya un meétodo que devuelva la distancia entre dos puntos en

el espacio tri-dimensional.

. Desarrolle un método que devuelva la edad de una persona. Los
parametros del método son dos fechas: una que almacena la fecha

actual y otra que almacena la fecha de nacimiento de la persona.

Cree un programa que tenga dos clases: la clase principal debe

denominarse “PruebaFibonacci” y la segunda “Fibonacci”.
En la clase PruebaFibonacci implemente el siguiente codigo:

import java.util.Scanner;
public class PruebaFibonacci {
public static void main(String args[]){
int numero;
Scanner entrada = new Scanner(System.in);
Fibonacci serie = new Fibonacci();
do{
System.out.printin("Que numero de Fibonacci
quiere? ");
System.out.printin("\nEl numero debe ser
positivo.");
numero = entrada.nextint();
} while (0 > numero );
if (1 ==numero)
System.out.printin("\nEl numero de Fibonacci
es \n"+ numero+ 0);
else{
if (2 ==numero)
System.out.printin("\nEl numero de Fibonacc i
es \n"+ numero+ 1);
if (2 != numero)
System.out.printin("\nEl numero de Fibonacci
es \n"+ numero+
serie.calcularFibonacci(numero));

}
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UNIDAD DIDACTICA V

En la clase Fibonacci implemente el siguiente codigo:

import java.util. Scanner;
public class Fibonacci {
public int calcularFibonacci(int n){
Scanner entrada = new Scanner(System.in);
int fibbonaccin2 = 1,
int fibonaccinl = 0;
int fibonaccin = 0;
int temp;
for (inti=3;i<=n;i++){
fibonaccin = fibonaccin2 + fibonaccinl;
temp = fibonaccin2,;
fibonaccin2 = temp + fibonaccinl,
fibonaccinl = temp;
}
return fibonaccin;
}
}

Realice las correcciones pertinentes, pruebe el programa vy
conteste las siguientes preguntas:

a) Para qué sirve el programa?
b) Cual seria el término 56 de la serie de Fibonacci?

4. Construya un método que devuelva la media arménica de cuatro
valores ingresados por teclado. La expresion de la media
armonica de N elementos es la siguiente:

N

A1 1 1
—t et
,\"] X, X

5. Cree un proyecto integrado por dos Clases: la clase principal se
denominara “PruebaCalculo” y en ella se debe implementar el
codigo para probar el programa; y la segunda clase llamada
“Calculo” que tenga un meétodo “calcularTiempo” que retorne el
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UNIDAD DIDACTICA V

tiempo de oscilacién en segundos de un péndulo en funcion de la
siguiente formula:

L
=2 |—
E

donde L es la longitud del péndulo en metros y g es la aceleracién de
la gravedad en metros por segundo al cuadrado.

6. Construya un método que devuelva el logaritmo de base n de un
valor numeérico real.

7. Desarrolle un método que devuelva el area de un triangulo dada la
longitud de sus lados. La expresion para calcular el area del
triangulo en funcién de la longitud de los lados es la siguiente:

[
area:\/r-(r—a)-(f—b)-(r—c) siendo r:%

8. Cree un proyecto con: una clase “Operaciones” dentro de la cual
existan dos métodos: calcularMCM (para calcular el Minimo
Comun Muiltiplo) y calcularMCD (para calcular el Mdximo Comun
Divisor) que reciban como parametro un objeto de tipo “Arreglo”.
Luego implemente una clase “Arreglo” y dentro de ella declare 5
variables privadas de tipo entero, con sus respectivos metodos
Get y set. Finalmente implemente una clase principal
“PruebaOperaciones” desde la cual se envie como parametro un
objeto de tipo Array a los métodos de la clase Operaciones para
devolver el valor del Maximo Comun Divisor y el Minimo Comudn
Multiplo.
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Tabla 4.1.3.3.11: (Actividad Colaborativa Clases Predefinidas)

UNIDAD DIDACTICA VI
PEDIDOS NETBEANS

1. Construya un programa que simule el juego de la adivinanza de un
namero. El ordenador debe generar un niamero aleatorio entre 1y
100 y el usuario tiene cinco oportunidades para acertarlo. Después
de cada intento el programa debe indicarle al usuario si el nimero
introducido por él es mayor, menor o igual al nimero a adivinar.

Nota: Para generar el valor aleatorio puede emplearse la sentencia:
int x=(int) (100*Math.random()+1);

2. Implemente una aplicacion que permita manipular los caracteres de
una cadena.

a. Cree el objeto “cadenal” de tipo String e inicialicelo
mediante el constructor de la clase String con la siguiente
informacion: “escuela politécnica del ejercito”.

b. Empleando el método concat de la clase String, afiada la
cadena2 que tiene la siguiente informacion: “ Quito —
Ecuador ”.

Cree el objeto "cadena3” y asignele el valor “ESPE".

d. Cree el objeto “cadena4” y asignele el valor “Espe”.

e. Compare la cadena3 con la cadena4 utilizando el método
compareTo() de la clase String, si el resultado es mayor o
menor que cero imprima el mensaje “Cadenas diferentes”
pero si el resultado es igual a cero imprima el mensaje
“Cadenas Iguales”.

f. Compare la cadena3 con la cadena4 utilizando el método
tolgnoreCase() de la clase String, si el resultado es mayor o
menor que cero imprima el mensaje “Cadenas diferentes”
pero si el resultado es igual a cero imprima el mensaje
“Cadenas Iguales”.

g. Convierta la cadena4 a mayusculas utilizando el método
toUpperCase().

h. Imprima el valor de las cadenas: cadenal, cadena2,
cadena3, cadena4.

3. Construya un programa que pida introducir el nombre grupo
separados por comas (,) (Ejemplo: Luis Alban, Carlos Arrieta) por
medio del teclado y visualice por pantalla el nUmero de caracteres
a y A que contiene dicha cadena.

4. Implemente un método que indique si un caracter ingresado por

o
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UNIDAD DIDACTICA VI

teclado esta incluido o no dentro del objeto “nombre” de tipo String
inicializado con el valor “Java Fundamentals”.

5. Construya un programa que calcule y visualice por pantalla la
media aritmética de diez valores reales introducidos por teclado.

PEDIDOS ECLIPSE
1. Realice un programa que sume el valor 5 elementos de tipo
double ingresados en un array de enteros.

2. Realice un programa que sume todos los elementos de indice
impar de un array de objetos.

3. Implemente un programa que realice el producto escalar de dos
vectores cuyas componentes se almacenan en sus
correspondientes arreglos. Si v y w son los vectores y n su
tamafno, el producto escalar se calcula como la sumatoria de

V(i) w(i).

4. Desarrolle un programa que permita visualizar un listado de
alumnos con sus respectivos promedios, para lo cual debe:

a. Crear una clase “Nota” que tenga el siguiente atributo: “valor” de
tipo doble y un método estéatico “calcularPromedio”. EI método
“calcularPromedio” debe recibir como argumento un objeto
“listadoNotas” de tipo ArrayList y retornar un valor de tipo doble
que represente el promedio de las notas dentro del arreglo.
Realice el constructor de la clase y los métodos Get y set de
cada uno de los atributos.

b. Crear una clase “Alumno” que tenga como atributos “nombre” y
“cedula” del tipo String; y una variable “nota” de tipo ArrayList.
Realice el constructor de la clase con sus respectivos métodos
Get y set de cada atributo.

c. En la clase principal “ListadoAlumnos”, debera hacer que el
usuario ingrese sucesivamente los alumnos con sus respectivas
notas mientras una opcion le indica si desea continuar
ingresando mas alumnos. Cuando se termine de ingresar los
alumnos y sus notas el programa debera listar el nombre, la
cédula y el promedio de todos los alumnos ingresados.
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Tabla 4.1.3.3.12: (Actividad Colaborativa Clases Predefinidas)

UNIDAD DIDACTICA VI

PEDIDOS NETBEANS
1.

Desarrolle un programa que simule un sistema de facturacion, con
los siguientes datos:

Cree un interface “Pie” que incluya un Array de String llamado
“firmas” inicializado con dos valores: “Avc-2012/DF23%B4&3" y
“Pfj-2012/GWEA1!A@”. Ademas debe contener un método que no
retorna ningun valor llamado “firmarElectronicamente”.

Cree una clase “Cabecera” con los atributos de tipo String:
nroFactura, nombreCliente, ruc, telefono y un atributo de tipo Date
llamado fecha que recoja la fecha del pc.

Cree una clase “Detalle” que herede de la clase Cabecera. La clase
Detalle tiene por atributos: producto de tipo String; orden y cantidad
de tipo long, valorUnitario y valorTotal de tipo double.

Realice una clase “Factura” que herede de la clase “Detalle” e
implemente la interface “Pie”. Como atributos la clase Factura tiene
un Vector de objetos “Detalle” lamado consumo que inicializa con
10 elementos. Ademas implementa el método
firmarElectronicamente heredado y el método imprimirFactura que
imprime los datos de cabecera, el detalle de la factura y el pie de
firma del vendedor.

En la clase Principal del programa: instancie un objeto de tipo
Cabecera y llene los datos en el constructor, instancie tres objetos
de tipo Detalle y llene sus datos en el constructor, instancie un
objeto de tipo Factura e ingrese los tres detalles. Finalmente
imprima la factura haciendo la llamada a la funcion imprimirFactura.

PEDIDOS ECLIPSE
1. Construya un programa que implemente la siguiente estructura:
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UNIDAD DIDACTICA VI

| Triangulo | Cuadrilatero

[ Rectangulo ."

| Obtu :.|;-;,;l;'u

Como atributos cada clase debe tener los lados que le correspondan,
calcular el area y perimetro de cada tipo de Figura geométrica.

FiguraGeometrica

1

[ [
‘rmblqmml u Trapecio I

[ Toceies “

Cuadrado

|

H_Romrm | | Rectangulo il

Tabla 4.1.3.3.13: (Trabajo Final del Curso)

UNIDAD DIDACTICA VIII

1.

PEDIDOS NETBEANS O ECLIPSE

Seleccione cualquier IDE (Eclipse 6 Netbeans) para realizar el

trabajo final.

Pedido: Se necesita desarrollar un Sistema de Control de Rancho
con las siguientes caracteristicas.

a. Para acceder al Sistema se lo debe hacer desde una consola de
MS-DOS de Windows.

b. El Sistema solicitard un usuario y clave para poder acceder,
estos datos deben ser verificados con los datos existentes en
un archivo “Login.txt”.

c. De acuerdo al usuario y clave introducidos y verificados la
persona tendra acceso a diferentes perfiles:

133



UNIDAD DIDACTICA VIl
i. Digitador: tiene las opciones de “registrarConsumo” diario y
“salir”.

ii. Ranchero: tiene las opciones de “crearUsuario”,
“consultarUsuario” y “salir”.

iii. Jefe: tiene unicamente la opcion de “consultarUsuario”.

d. La opcion “registrarConsumo” pedira el ingreso de la cédula del
cliente, si éste cliente se encuentra registrado entonces se podra
ingresar el consumo a continuacion de la informacion que conste en
el archivo que tenga por nombre la cédula del cliente, caso
contrario el cliente debe acudir al ranchero para que le cree como
nuevo usuario. Si el registro es permitido guardara la fecha
completa, el tipo de comida (desayuno, almuerzo, merienda) y el
costo total del consumo.

e. La opcion “crearUsuario” permitird verificar si un usuario se
encuentra registrado. Si el usuario ya fue creado se debe emitir un
mensaje indicando que el usuario ya existe, en caso contrario se
creara un archivo con la cédula del nuevo cliente que contenga la
cedula, nombre y apellido.

f. La opcidén “consultarPorUsuario” permitird leer la informacion del
archivo del cliente (“cedula.txt”) e imprimirla en pantalla.

4.1.3.4 Interaccion

El desarrollo del curso se encuentra distribuido en los bloques:

PACIE, Académico y De Cierre.

BloqueO: Se presenta informacién general del Aula Virtual como del
curso y consta de las siguientes secciones: guia para iniciar, conozca a los
tutores, cartelera en linea, presentacion del curso, cafeteria virtual, rabrica
de evaluacion y dudas e inquietudes, tal como se muestra en la figura

4.1.3.4.1.
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FONDAMENTALS

deli pse

@ Guia para Iniciar

= Conozca a los Tutores
. Cartelera en Linea
Presentacion del Cursa
Cafeteria Virtual

.,' Ribrica de Evaluacion
: .' Dudas e Inquietudes

Je.

Figura 4.1.3.4.1: (Bloque 0)

Guia para Iniciar: Es un instructivo que permite al estudiante
conocer el Aula Virtual y las diferentes opciones de configuracién que tiene

la Plataforma, como se muestra en la figura 4.1.3.4.2.

E} s GUIAPARAINICIAR e
Este apartado explica brevemente cdmo se encuentra estructurada el Aula Virtual

El Aula Virtual se encuentra dividida en dos columnas: Columna Izquierda (color Azul) y Columna Derecha
(color Blanco)

Columna lzquierda

En la columna izquierda se encuentran las opciones del Aula Virtual: Usuario Identificado, Ajustes,

Figura 4.1.3.4.2: (Bloque O - Guia para Iniciar)
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Conozca a los Tutores: En este apartado se encuentra detallada la
informacion acerca de los tutores virtuales, tal como se muestra en la figura

4.1.3.4.3.

Daniel Aguirre & Andrés Velastegui

Figura 4.1.3.4.3: (Bloque O - Tutores Virtuales)

Cartelera en Linea: En este apartado se colocaran los avisos y
actividades importantes, fechas de entrega, evaluaciones, novedades,
fechas de presentacion de actividades, tal como se indica en la figura

4.1.3.4.4.

136



Colocar un nueva tema de discusién agui

lando. Si tiene prob

Este apartado es exclusivo del Tutor

pa— <>
w CARTELERAENLINEA \‘f’i‘wllo

Aqui se detallaran todos los avisos por parte de su Tutor, asi como también las actividades que debe ir d
apartado "Dudas y preguntas” para poder realizarlas.

o pregur

Tema Comenzado por Grupo Réplicas
INSTRUCTIVO PARA ACTIVIDADES COLABORATIVAS - GRUPO 5 Adninistrador Plafaforma Virtusl Grupes [
INSTRUCTIVO PARA ACTIVIDADES COLABORATIVAS - GRUPOD 4 Administrador Plataforms Virtual Grupad [
INSTRUCTIVO PARA ACTIVIDADES COLABORATIVAS - GRUPO 3 Administrador Plataforma Virtua G 0
INSTRUCTIVO PARA ACTIVIDADES COLABORATIVAS - GRUPO 1 Adminsirador Piataforms Virtual Grupo1 0

Figura 4.1.3.4.4: (Bloque O - Cartelera en Linea)

Este espacio es unico y exclusivo para la publicacion del profesor.

Presentacion del

Aqui se puede encontrar aspectos

importantes en cuanto a: metodologia del curso, tiempo de duracion,

actividades a realizar, objetivos, requisitos iniciales. La figura 4.1.3.4.5

muestra la un ejemplo de la presentacion del curso.
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A T ¥ Tk Vi

b | el
PRESENTACN DEL CURSO

Figura 4.1.3.4.5: (Bloque O - Presentacion del Curso)

Cafeteria Virtual: Dentro de las actividades que el curso ha
planteado, es necesario considerar un espacio para compartir experiencias,
divertirse y opinar sobre distintos temas con los integrantes del curso, tal

como se indica en la figura 4.1.3.4.6.

Figura 4.1.3.4.6: (Bloque 0 - Cafeteria Virtual)
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Rubrica de Evaluacion: Este documento permite guiar al estudiante
en el cumplimiento de todas las actividades planificadas para el modulo, de
acuerdo al tiempo de entrega y parametros de valoracion. La figura
4.1.3.4.7 muestra un ejemplo de la rabrica de evaluacion.

=/ —_— T ———— .
. RUBRICADE FVALUACION s

ACTIVIDAD PUNTOS

COMPLETAMIENTO DEL PERFIL
Editar el perfil, cargar una fotografia y completar 9
su informacion personal.

CAFETERIA VIRTUAL
Participar en los temas generados y establecer 10
lazos de amistad con sus compafieros.

FORO
Importancia de la Programacion y de Java como 5
Lenguaje de Programacion.

INTRODUCCION A JAVA
Evaluacion: Introduccién a Java 10
Actividad Colaborativa: Tu primer programa 1

Figura 4.1.3.4.7: (Bloque O - Rubrica de Evaluacion)

Dudas e Inquietudes: Todas las dudas que pueden generarse
durante el desarrollo del curso, podran ser planteadas por los alumnos y
debidamente aclaradas y resueltas por el tutor. La figura 4.1.3.4.8 muestra

este apartado.
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Si tiene algin inconveniente durante el curso y busca apoyo

para resolverlos, éste es el espacio correcto para acudir por su
ayuda. Coloque el tema o el problema que desea resolver y
tanto el tutor como sus companieros estaremos atentos para
contestar cualquier inquietud.

Previamente revise si sus dudas ya fueron planteadas y contestadas.

Figura 4.1.3.4.8: (Bloque O - Dudas e Inquietudes)

Bloguel: Contiene un Capitulo Opcional y ocho Capitulos propios
del curso con sus respectivas actividades y evaluaciones, tal como se

indica en las figuras 4.1.3.4.9 la 4.1.3.4.18.

i!Li IMPORTANCIA DE LA PROGRAMACION ¥ DEL LENGUAJE JAVA
i, La Importancia de la Programacidn
/@ El Lenguaje de Programacidn més utilizado

ALGORITMOS

& Algoritmo Cajero Automatico

/@ Algoritmo Disparar un Arma

Caso Practico Algoritmos

Solucidn Caso Practico Algontmos

1
C

!:
dl
[= CONCEPTOS BASICOS UTILIZADOS EM LA PROGRAMACION

5| |dentificacion de los Conceptos Basicos

EVOLUCION DE LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION
= Identificacién los Lenguajes de Programacidn

i

=y Preginteme en Linea Introduccidn a la Programacian
5| AUTOEVALUACION INTRODUCCION A LA PROGRAMACION

Figura 4.1.3.4.9: (Bloque 1 — Capitulo Opcional)
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Ei GENERALIDADES DE JAVA

= Mecanismo para Crear un Programa en Java
= Conocimientos Generales de Java

'zﬂ I!‘:._l_STALACFf]_IN DEL JOK E IDE’s
E—‘l Instalacian del JOK y Netbeans 7.1
L?-.‘.i Entomeo de Trabaje de Netbeans
21| Creacidn de un Proyecto en Netbeans
= Instalacién de Eclipse 3.7.1
E‘l Entomo de Trabajo de Eclipse

{28 Creacidn de un Proyecto en Eclipse

=2 Pregunteme en linea: Introduccion a Java
2] EVALUACION - INTRODUCCION A JAVA

ACTIVIDAD COLABORATIVA Nro. 1

@ TU PRIMER PROGRAMA,
|@| Entrega de la Actiidad Colaborativa
@ Solucian Actividad Colaborativa Nro1 TU PRIMER PROGRAMA

Figura 4.1.3.4.10: (Bloque 1 — Capitulo 1)

J.ﬂ OBJETOS, CLASES Y PARADIGMAS DE LA POO
ldentificacidn de Clases y Objetos
E Clasificacian de Atributos v Métodos
\@ Paradigmas de la POO
2! Conocimiento de Clases, Objetos y POO

LIBRERIAS ¥ PAQUETES
= |dentificacién de paguetes v librerias de Java
E Importacion de paguetes, clases e interfaces del AP| de Java

5 Cenocimiento de Librerias y Paguetes de Java

]

PROGRAMAS JAVA | COMENTARIOS

= Ejemplo de un Programa con una sala Clase

= Ejemplo de un Programa Java con Clases Inner
Ejemplo de un Programa con Varias Clases

' Creacién de Comentarios en Netbeans

= Conocimiento de Tipas de Comentanos

[Ein[Es

i

[“a[ts
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}El I_DEN'I'IFICADGRES Y PALABRAS RESERVADAS
= |dentificacion de Palabras Resenvadas

-
I:l Reconocimiento de ldentificadores

« Preginteme en linea: Fundamentos de Java
EVALUACION - FUNDAMENTOS DE JAVA

04

[

ACTIVIDAD COLABORATIVA Nro. 2

!"L IDENTIFICADORES ¥ PALABRAS RESERVADAS

@ Entrega de la Actividad Colaborativa
|@ Solucidn Actividad Colaborativa Nro2 IDENTIFICADORES Y PALABRAS RESERVADAS

Figura 4.1.3.4.11: (Bloque 1 — Capitulo 2)

I.E_.I. VARIABLES Y CONSTANTES

" Declaracién de Vanables y Constantes

= Caracteristicas de Variables y Constantes

= Tipos de Atributos

| OPERADORES
|@ Operador de Asignacian
BJ Operadores Aritméticos
@ Operadores Aritmético Incrementales
@ Operadores Antméticos - Combinadaos
|@ Dperadores Relacionales
@j Operadores Ldgicos
!‘l Operador Condicional
O
!I'

e fe.

Operador de Concatenacidn o Unign
| Utilizacidn de Operadores

DECLARACION, INSTANCIAS ¥ CONSTRUCTORES

E-.l Declaracidn de una Clase y generacion de Constructores
2 Creacidn de Objetos

= Acceso a Atributos - Métodos Get y Set

2! Conocimiento de Clases y creacidn de Objetos

15_'1 PERMISOS DE ACCESO
= Modificadores de Acceso

= Modificador static

= Variables de Clase vrs. Variables de Instancia
= Modificador final

Iil |dentificacion de permisos de acceso en Java

[ 1

ESTRUCTURA CLASES Y PAQUETES

|_!“| Componentes de una Clase Java

L_!'] Creacion de Paguetes en un Proyecto

= Conocimiento de Paquetes y Librerias de Java

[
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:El CONVERSION DE TIPOS DE DATOS
= Conversion por Asignacidn y Casting
Conversign por Promocion Antmética
@ Demaostracion de Conversion de Tipos
1| Identificacidn de los Mecanismos de Conversion

EL SECUENCIAS DE ESCAPE
™ Demaostracion de Secuencias de Escape

/@ ldentificacion de Secuencias de Escape

El LECTURA Y ESCRITURA DE DATOS
I-!I Introduccidn a los Flujos de Streams

IE"L Lectura de Datos con Clase BufferedReader
™ | ectura de Datos con la Clase Scanner

[ |dentificacidn de Clases y Objetos de Entrada y Salida de Datos

@ Preginteme en linea: Clases y Objetos
E’[ EVALUACION - CLASES Y OBJETOS
ACTIVIDAD COLABORATIVA Nro. 3

|“!"l CONSTRUCCION DE OBJETOS
@ Entrega de la Actvidad Colaborativa

@l Solucion Actividad Colaborativa Nro3 CONSTRUCCION DE OBJETOS

Figura 4.1.3.4.12: (Bloque 1 — Capitulo 3)

[® SENTENCIAS DE DECISION Y REPETICION
l-;:l Sentencia de Decisidn if-else
-

=il

Sentencia de Decisidn if-else anidado
Sentencia de Decisidn switch
Ciclo Repetitivo for
= Ciclo Repetitiva while
| Ciclo Repetitiva do-while

1| |dentificacion de Sentencias de Decisidn y Repeticidn

SEMNTENCIAS BREAK Y CONTINUE

El |dentificacion de sentencias Break y Continue
I;l Diferencia entre Break y Continue

[Z TRATAMIENTO DE EXCEFCIONES

@ Declaracidan del blogue try-catch
Iﬂ Tratamiento de Excepciones
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=y Pregunteme en linea: Controles de Flujo
=] EVALUACION - CONTROLES DE FLUJO

ACTIVIDAD COLABORATIVA Nro. 4

L.:l FLUJOS INFINITOS
@L Entrega de la Actividad Colaborativa
|@ Solucidn Actividad Colaborativa Nrod FLUJOS INFINITOS

Figura 4.1.3.4.13: (Bloque 1 — Capitulo 4)

= Constructores

B Metedos Get Set v Operador This

t:I Una declaracidn, mdltiples llamadas

| Paso de pardmetros por Valor y por Referencia
|2 Caracteristicas Generales de los Métodos

L‘:& VARIABLES LOCALES Y METODOS GLOBALES

™ Caracteristicas de las Varables y Métodos Globales
Diferencia entre Métodos de Instancia y de Clase
| Metodos de Instancia y de Clase

i

RECURSIVIDAD ¥ SOBRECARGA

IEI_ Programacion utilizando Recurshidad

™ Scbrecarga de métodos

= Conocimiento de la Recursividad y Sobrecarga de métodos

[af

Pregunteme en linea: Métodas
EVALUACION - METODOS

[EE3)TE

ACTIVIDAD COLABORATIVA Nro. 5

@l PASO DE PARAMETROS
|@| Entrega de la Actividad Colaborativa
|§‘l Solucidn Actividad Colabarativa Nros PASO DE PARAMETROS

Figura 4.1.3.4.14: (Bloque 1 — Capitulo 5)
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El CLASE STRING
= Metodos mas importantes
=1 Utilizacion de Métodos Stnng
= Autoevaluacion Clase String

5 WRAPPERS
El Utilizacidn de Wrappers o Clases Envoltorio
E—l Autoevaluacion de Wrappers o Clases Envoltorio

COLECCIONES

E‘I Contenedores mas Utilizados
= Utilizacién de la Clase Array

= Utilizacidn de la Clase ArrayList
_-.

-

]

=] Utilizacidn de la Clase Vector
= Conocimiento de las Colecciones Java

CLASES UTILES

= Utilizacion de la Clase Math

[ Utilizacidn de la Clase Date

[ Utilizacién de la Clase SimpleDateFormat
lﬂ Utilizacidn de la Clase Calendar

]

=y Preginteme en linea: Clases Predefinidas de Java
2] EVALUACION - CLASES PREDEFINIDAS

ACTIVIDAD COLABORATIVA Nro. 6

iil CLASES PREDEFINIDAS
@ Entrega de la Actividad Colaborativa
|@ Solucion Actividad Colaborativa Nro6 CLASES PREDEFINIDAS

Figura 4.1.3.4.15: (Bloque 1 — Capitulo 6)
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E{ HEREMNCIA Y JERARQUIA DE CLASES
[Ei Importacidn de Paguetes y Clases de Otros PC
= Herencia Simple

= Polimerfismo

CASTING Y METODOS ABSTRACTOS

= Clases Abstractas

Ei Casting entre Objetos con Relacidn de Herencia
@ Clases Finales

Ii Conocimiento de Herencia

[a

B INTERFACES
= Diferencia entre Clases Abstractas e Interfaces
= Herencia Multiple
= Utilizacion de Interfaces y Clases Abstractas

=2 Pregunteme en linea: Herencia e Interfaces
A EVALUACION - HERENCIA
ACTIVIDAD COLABORATIVA Nro. 7 "HERENCIA MULTIPLE"

@ HERENCIA MULTIPLE
|_!"| Entrega de la Actividad Colaborativa
l@| Solucion Actvidad Colaborativa Nro7 HERENCIA MULTIPLE

Figura 4.1.3.4.16: (Bloque 1 — Capitulo 7)

EE_.l LECTURA Y ESCRITURA DE ARCHIVOS

=1 Lectura de Archivos con la Clase BufferedReader
= Lectura de Archivos con la clase Scanner

= Escritura de Archivos desde Java

= Configuracidn del Path - Produccion de programas

| Biblioteca de Programas
= Preginteme en linea: Lectura y Escritura de Archivos

TRABAJO FINAL DEL CURSO

|&| LECTURA'Y ESCRITURA DE ARCHIVOS
@ Entrega del Trabajo Final del Curso
@ Solucidn TRABAJO FINAL DEL CURSO

Figura 4.1.3.4.17: (Bloque 1 — Capitulo 7)
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= Evaluacion del Curso
-, La Despadida

Figura 4.1.3.4.18: (Bloque 2 — Capitulo 8)

Bloque2: Es el bloque final y constituye un aporte imprescindible

para la mejora del curso, tal como se muestra en la figura 4.1.4.2.10.

w2 Evaluacion del Curso
-, La Despedida

Figura 4.1.4.2.10: (Bloque 2 6 De Cierre)

4.1.3.5 E-Learning

En esta fase se consideraron las siguientes pruebas: de unidad,
integracion y estrés al servidor. Las pruebas de unidad deberan verificar
cada actividad que se encuentre realizada en Moodle; las pruebas de
integracion consideran el comportamiento que tiene cada herramienta web

con la plataforma virtual cuando recibe peticiones concurrentes y las
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pruebas de estrés permitiran observar el comportamiento del servidor ante

posibles escenarios criticos.

4.2 Desarrollo

En funcién del andlisis realizado se detallan: la configuracion del

curso, la configuracion de

publicacién de informacién, tutores virtuales,

actividades colaborativas:

4.2.1 Configuracion del Curso

las etiquetas, desarrollo de contenidos,

almacenamiento virtual,

El curso creado requiere ajustar su configuracion general, la misma

gue se resume en la tabla 4.2.1.1:

Tabla 4.2.1.1: (Ajustes del Curso)

CARACTERISTICA

DETALLE

Categoria:

PROGRAMACION

Nombre corto del Curso:

Java Fundamentals

Numero de ID del Curso: PRG-Java0
Formato: Por temas
NUmero de temas: 10

Temas ocultos:

Las secciones ocultas son

totalmente invisibles

Mostrar calificaciones a los Si

estudiantes:

Tamafio maximo para archivos 100 kb

cargados por alumnos

Acceso a invitados: No

Modo Grupo: Grupos Separados
Forzar el modo de Grupo: Si

Idioma

Espafiol-Internacional (es)
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4.2.2 Configuracién de Etiquetas

Las etiquetas son archivos graficos que identifican los bloques
PACIE y cada capitulo del curso, y se desarrollaron bajo el siguiente

formato detallado en la tabla 4.2.1.2.

Tabla 4.2.1.2: (Formato de Etiquetas)

CONFIGURACION DETALLE
Herramienta para elaboracion: Adobe Photoshop CS3
Formato de exportacion: .png
Dimensiones: Alto=142px, Ancho=555px
Recurso de Moodle: Etiqueta

4.2.3 Desarrollo de Contenidos

El contenido de cada subcapitulo fue elaborado como un libro en el
cual el estudiante encuentra concretamente lo que debe saber de los temas
propuestos y navega facilmente gracias a la herramienta utilizada. El

formato de los libros se detalla en la tabla 4.2.1.3:

Tabla 4.2.1.3: (Formato de Libros)

CONFIGURACION DETALLE
Herramienta para elaboracion: Issuu
Formato de carga del archivo: pdf
Titulo: Nombre del Subcapitulo
Nombre web: Se autogenera la URL
Palabras: Palabras que describen el libro
Tipo de documento: Libro
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CONFIGURACION

DETALLE

Categoria: Creativo
Multimedia: Ninguna
Opciones de publicacion: Privada

Opciones de comparticion:

No comentarios, No rating, No
descargas.

Formato de exportacion:

Cddigo HTML embebido

Recurso de Moodle:

Pagina Web

4.2.4 Publicacion de Informacion

La informacion que se requiere que el estudiante conozca fue

desarrollada utilizando un blog, configurando las paginas web en base a la

tabla 4.2.1.4.

Tabla 4.2.1.4: (Formato de Publicacion de Informacion)

CONFIGURACION DETALLE
Herramienta para elaboracion: Blogger
Plantilla: Sencilla
Fondo: Afadir una imagen tecnologia
Ancho: 700px
Disefo: Encabezado, cuerpo, pie de pagina,

sin menus laterales.

Texto de la pagina:

Arial, 14px, Negro

Titulo del Blog:

Rock Salt, 36px, Azul

Formato de exportacion: HTML, xHTML
Recurso de Moodle: URL

Mostrar: En ventana emergente
Ancho: 1024px

Alto: 600px
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4.2.5 Tutores Virtuales

Para la presentacion de los tutores virtuales se utilizé la herramienta

Voki, con la siguiente configuracion:

Tabla 4.2.1.5: (Formato para presentacion de Tutores Virtuales)

CONFIGURACION DETALLE
Tamafo: Medio (200x267)
Formato de exportacion: HTML embebido
Recurso de Moodle: Pagina Web

4.2.6 Almacenamiento Virtual

GoogleDocs permite almacenar virtualmente los trabajos de los
estudiantes, asi como publicar las actividades propuestas y la solucion de
las mismas. Es necesario habilitar una cuenta en Google for Educacion,
que por defecto trae 10 cuentas de usuarios con una capacidad de
almacenamiento de 5G por cuenta; ademas se puede configurar
accesibilidad a un correo con el propio dominio de la instituciéon educativa,
aprovechar las funcionalidades de las herramientas de Google y las

desarrolladas por de terceros, asi como la administracion total del sitio.

4.2.7 Actividades Interactivas

Las actividades interactivas fueron desarrolladas en diversas
herramientas web. En todo formato de exportacion es cédigo embebido
HTML o Java. Este codigo fue incrustado en el recurso pagina o URL de

Moodle de acuerdo a la tabla 4.2.1.6.
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Tabla 4.2.1.6: (Formato para Actividades Interactivas)

CONFIGURACION DETALLE

Xerte

Formato de salida: XHTML

Dimensiones: 800x600 px

Recurso de Moodle: Archivo

Educaplay

Formato de salida: HTML embebido

Dimensiones: 450x620 px

Recurso de Moodle: Pagina Web

TimeToAst

Formato de Salida: HTML embebido

Dimensiones: 550x400 px

Recurso de Moodle: Pagina Web
Wink

Formato de Salida: Swf, HTML

Dimensiones; 600x400 px

Recurso de Moodle: Archivo

Jigsawplanet

Formato de Salida: Java embebido

Alto: 600px

Recurso de Moodle: Pagina Web
Prezi

Formato de Salida: HTML embebido

Alto: 400x550 px

Recurso de Moodle: Pagina Web

4.2.8 Videos

La herramienta seleccionada fue Youtube, la cual permite una
configuracion avanzada para los videos embebidos en una pagina web.
Ademas de su performance tiene utilidades para la mejora de la calidad de

video, sonido y color, tal como se indica en la tabla 4.2.1.7.
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Tabla 4.2.1.7: (Formato para videos)

CONFIGURACION DETALLE
Herramienta de grabacion: Camtasia 7
Formato de grabacion: 800x600 px
Herramienta utilizada: Youtube
Dimensiones: 640x480 px
Mejoras Voy a tener suerte
Color de fondo: Negro
Formato de subida de archivos: wmv

4.2.9 Evaluaciones

Para las evaluaciones de cada capitulo fue seleccionada la actividad

cuestionario, con herramientas como: opcion muiltiple, emparejamiento,

verdadero-falso, respuestas anidadas, entre otras. Es importante destacar

la configuracion para las preguntas cloze en la tabla 4.2.1.7.

Tabla 4.2.1.7: (Configuracion de preguntas cloze)

CONFIGURACION

EXPLICACION

1 es el valor de la calificacion de la pregunta

{1:MULTICHOICE:~=JD

MULTICHOICE

significa que se puede
seleccionar una de varias preguntas

K~JRE}

~=JDK es la respuesta correcta

~JRE es una mas de las opciones
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CAPITULO 5: IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

5.1 Implementacion

Para la implementacion de la Plataforma de Entrenamiento Virtual
del Ejército Ecuatoriano fue necesario realizar los siguientes cambios en el

servidor:

5.1.1 Configuracién RAID 1 del Servidor

El objetivo de configurar el servidor HP ML370G5 en RAID1 por
hardware es crear una copia exacta (espejo) de los datos en los disco
duros. El servidor cuenta con dos discos pero al configurarlos mediante el

arreglo se ven como un unico disco fisico.

El rendimiento de lectura de datos se incremento linealmente puesto
gue el RAID1 lee simultaneamente dos datos diferentes en dos discos
diferentes, por lo que su rendimiento se duplico. Esta configuracion fue
posible porque cada disco duro tiene una controladora de disco

independiente.

Para el mantenimiento es posible marcar uno de los discos como

inactivo, hacer una copia de seguridad y reconstruir el espejo.

Para incrementar el tamafio de las particiones se configuré un
particionamiento por voliumenes virtuales (LVM) de tal modo que si se
requiere incrementar la capacidad de una particion, bastaria con
incrementar dos discos duros mas y reconfigurar el Grupo de Volumenes,

tal como se muestra en la figura 5.1.1.
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f’r;" root@|ms: ~

Tamafto Usado Disp Uso% Montado en

1,16 1,716 1:

1004M
1004M 1004M
1004M 0 1004M
1004M 0 1004M
1186M 2 87M
stema—var
159G 562 17G

104G 657 G /home
trador/.Private
104G 657 G /home/administrador

Figura 5.1.1: (Particiones del Servidor LMS)

Cada disco duro esta configurado conforme la tabla 4.2.1.7.

Tabla 4.2.1.7: (Configuracion de Arreglo RAID1 — Disco0)

PARTICION TAMANO
/ 10 GB
/boot 128 MB
Ivar 20 GB
swap 4 GB
/home 104 GB
TOTAL 146 GB

5.1.2 Instalacion del Sistema Operativo

El sistema operativo Ubuntu Server LST 10.10 reemplazé al Red Hat
Enterprise Linux 5.2 (2008). Entre las consideraciones mas importantes
para seleccionar este sistema operativo se tuvo: su distribucién gratuita,

una gran comunidad de soporte, buena variedad de software en sus
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repositorios, facilidad de instalacion, mantenimiento y actualizacion;

aceptable rendimiento, crecimiento rapido en los mercados de servidores.

El sistema operativo se instalo sin ningun software adicional ni modo
grafico para mejorar el rendimiento. Luego de la instalacion del sistema
operativo, se configurd las tarjetas de red; una tarjeta para la red interna
(Intranet de FF.AA.) y la otra para la red externa (Internet — CNT), tal como

se detalla en la figura 5.1.2.

administrador@Ims: ~

Figura 5.1.2: (Configuracion de las tarjetas de red)

Antes de instalar cualquier tipo de software en el servidor es
indispensable actualizar el sistema operativo mediante el siguiente

comando: apt-get update
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De ahora en adelante toda configuracion en el servidor se realiza en

modo consola.

5.1.3 Instalacion de SSH

Se instalé el Secure Shell (SSH) como protocolo para administrar
remotamente el servidor. El procedimiento es ejecutar el comando: aptitude
install openssh-server, una vez instalado se debe cambiar el puerto
utilizado por el protocolo, el nimero de intentos de login y el tiempo de
espera en sesion por cuestiones de seguridad. Para editar el archivo de

configuracion de SSH se puede ejecutar /etc/ssh/sshd_config.

El acceso se lo realiza desde cualquier cliente ssh, ingresando la
direccion ip del servidor, el puerto de comunicacién, nombre de usuario (el

del administrador) y el password (contrasefa).

5.1.4 Instalacion de WinSCP

WinSCP es una aplicacion de Software Libre, un cliente SFTP
grafico para Windows que emplea SSH. Béasicamente se utilizé esta
herramienta para transferencia de archivos, copias de respaldo, cambios

tanto en la configuracion del servidor como en Moodle.

5.1.5 Instalacion de Moodle

La instalacion de Moodle requiere de software complementario que
permite su correcto funcionamiento, para ello es vital instalar primeramente

dicho software y luego Moodle.
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5.1.5.1 Instalacion de Apache2

Lo primero es instalar un servidor HTTP en donde se alojara Moodle.
Para todas las instalaciones es preferible estar logueados como “root”. Se

escribe el siguiente comando: “aptitude install apache2”.

Apache se descarga automaticamente de los repositorios de Ubuntu
y se instala en el servidor. Luego de esto es importante realizar cambios en
el archivo “/etc/apache2/apache2.conf’” para modificar pardmetros de

seguridad.

5.1.5.2 Instalacion de PHP5

A continuacion se instalan los paquetes necesarios para que Moodle
se comunique por un lenguaje con MySQL y Apache2 en este caso PHP5,
para el efecto se escribe el siguiente comando: “aptitude install php5 php5-

mysql php5-gd php5-curl php5-xmlrpc.

5.1.5.3 Instalacion de MySQL

MySQL es por defecto la base de datos que utiliza Moodle para
almacenar toda su configuracion interna, se instala con el siguiente
comando: “aptitude install mysql-server”. Durante la instalacion se debe

configurar un nombre de usuario y contrasefia.

Una vez instado MySQL se ingresa en el motor de base de datos
con el comando: “mysqgl —u root —p” y se crea la base de datos de la
siguiente forma: “CREATE DATABASE moodle DEFAULT CHARACTER

SET utf8 COLLATE utf8 unicode_ci”.
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Se otorgan los permisos necesarios al usuario de Moodle: GRANT
SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE, CREATE, DROP, INDEX, ALTER

ON moodle.* TO usuario moodle@201.219.50.130 IDENTIFIED BY

‘contrasefa’;

Finalmente reiniciamos Apache2 y MySQL asi: “/etc/init.d/apache2

restart” y “mysqgladmin —p reload”.

5.1.5.4 Instalacion y Configuracion de Moodle

Una vez instalado el software adicional que requiere Moodle, se
ingresa en el directorio “/var/www” y se ejecuta el comando: “wget

http://download.moodle.org/download.php/stable21/moodle-weeky-21.tq0z"

para descarga la aplicacion.

Es necesario descomprimir la aplicacion de la siguiente forma: “tar

xzvf moodle-weeky-21.tgz”

Se crea un directorio para almacenar archivos con el comando:
“mkdir —p /var/moodledata”, asi como cambiar el propietario del directorio
para que Moodle pueda acceder a él: “chwon —R nobody:www-data
/var/moodledata” y los permisos de wusuario “chmod -R 0770

/var/moodledata.

Una vez terminados los pasos anteriores, desde otro computador

accedemos a la direccién del servidor (http://201.219.50.130 6

http://Ims.ejercito.mil.ec) e iniciamos con la instalacion de Moodle. Si todo

el proceso fue seguido en orden e instalando todas extensiones Moodle
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muestra paulatinamente pantallas que verifican la configuracion del
software instalado hasta llegar a una pantalla de error parecida a la figura

5.1.5.4.

mmdﬂe Instalacion

Configuisgsin cornplng
Plocle T craasis b Semns e coelgamcion
El scripf inwininctor ra b podido cress suinmaficamesis un srchive cosfig. php cos me

wapacicanms s slegions. Por e, eopie #l ugui iy un peThivo i
eofifig.php § coloyue ess archlve en o direcleris mie de Moxlis.

Descamar _ cartinuer
<Tphg /¢ Moodle Confilguration Fils
unmek {FF0H;
SR mestyps = fmymgli;
oG- >cbhont = “Localhont ' ;
FOFG - =dbrams = “moodle’ ;
IF0- meb i = AL
FOFG- chpaan = TR |
$FG- mbparaint = falsep
RO sprel e = el (x
JOFG-weroaT = “htops/f loca Lhoso: 8000 miadle” )
BEFG- sl froat = " Fear ey rond e g
#0FG->dataroet = " fvar/modladeta;
IO madmin = admin'
#OFG->directorypermissions = DEFTT: ff try DEZ7TF on @ naryer 1n Gafe Mode

Figura 5.1.5.4: (Error en la instalacion de Moodle)

Esta pantalla indica que falta un archivo dentro de el directorio
“/var/www/moodle”, el mismo que debe ser creado desde la consola con el
comando: “nano /var/www/moodle/config.php”. Lo recomendable es hacerlo
desde un terminal SSH puesto que se puede copiar toda la configuracion

gue muestra la pantalla directamente al archivo que se esta escribiendo.

Finalmente se muestran paginas web en las cuales se solicita el
ingreso del nombre del sitio y termina la instalacion. La préxima vez que
alguien acceda al servidor “Ims.ejercito.mil.ec” lo hara directamente a

Moodle.
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5.2 Pruebas

Dentro de las pruebas se consideré: pruebas de unidad, pruebas de

integracion y pruebas de rendimiento del servidor.

5.2.1 Pruebas de Unidad

Se comprobo el contenido de cada elemento del curso, obteniendo

Tabla 5.2.1.1: (Pruebas de Unidad — Bloque 0)

los resultados mostrados en las tabla 5.2.1.1 ala 5.2.1.3.

ACTIVIDAD HERRAMIENTA OBSERVACIONES
Guia para Iniciar Blogger Ninguna
Conozca a los Tutores \./Ok' Ninguna
Jimdo
. Google Calendar .
Cartelera en Linea Fo%o Moodle Ninguna
La Herramienta es
gratuita por tiempo
Presentacion del limitado. La actividad
AuthorStream
Curso fue remplazada por
GoogleDocs y
Google Drive
Blogger
Mixco
o Toplatinoradio .
Cafeteria Virtual GoogleWebElements Ninguna
Yowindow
Facebook
Rubrica de Evaluacion Blogger Ninguna
Dudas e Inquietudes Foro Moodle Ninguna
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Tabla 5.2.1.2: (Pruebas de Unidad — Bloque 1)

ACTIVIDAD HERRAMIENTA OBSERVACIONES
INTRODUCCION A LA
PROGRAMACION
Importancia de la

Programacion y del Blogger Ninguna
lenguaje Java
Cual es la importancia

Issuu Ninguna

foro Moodle Ninguna
de programar?
El Lenguaje de
Programacién mas surveymonkey Ninguna
utilizado
ALGORITMOS Issuu Ninguna
Algoritmo Cajero .
Automatico Xerte Ninguna
Algoritmo Disparar un Xerte Ninguna
Arma
Caso Practico .
Algoritmos GoogleDocs Ninguna
Solucién Caso .
Practico Algoritmos GoogleDocs Ninguna
CONCEPTOS
BASICOS Issuu Ninguna
UTILIZADOS EN LA J
PROGRAMACION
Identificacion de los .
Educaplay Ninguna

Conceptos Basicos
EVOLUCION DE LOS
LENGUAJES DE Timetoast Ninguna
PROGRAMACION
Identificacion de los
lenguajes de Educaplay Ninguna
programacion
Chat Introduccion a la
programacion
AUTOEVALUACION
INTRODUCCION A LA Educaplay Ninguna
PROGRAMACION
GENERALIDADES DE
JAVA

chat Moodle Ninguna

Issuu Ninguna

Se requiere actualizar
el complemento de
java para cada
browser, recomendado
trabajar con Mozilla
Firefox

Mecanismo para crear

Jigsawplanet
un programa en Java
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ACTIVIDAD

HERRAMIENTA

OBSERVACIONES

Conocimientos
Generales de Java

Educaplay

Ninguna

INSTALACION DEL
JDK e IDE’s

Issuu

Ninguna

Instalacion JDK y
Netbeans 7.1

YouTube

La recomendacion es
utilizar la herramienta
de mejora de video
propia de Youtube y
adicionalmente indicar
al usuario la opcion

para mejorar la
visualizacion del video
a 480px.

Entorno de Trabajo de
Netbeans

YouTube

La recomendacion es
utilizar la herramienta
de mejora de video
propia de Youtube y
adicionalmente indicar
al usuario la opcién
para mejorar la
visualizacion del video
a 480px.

Creacion de un
Proyecto en Netbeans

YouTube

La recomendacion es
utilizar la herramienta
de mejora de video
propia de Youtube y
adicionalmente indicar

al usuario la opcién

para mejorar la
visualizacion del video
a 480px.

Instalacion de Eclipse
3.7.1

YouTube

La recomendacion es
utilizar la herramienta
de mejora de video
propia de Youtube y
adicionalmente indicar

al usuario la opcion

para mejorar la
visualizacion del video
a 480px.

Entorno de Trabajo de
Eclipse

YouTube

La recomendacion es
utilizar la herramienta
de mejora de video
propia de Youtube y
adicionalmente indicar
al usuario la opcién
para mejorar la
visualizacion del video

163



ACTIVIDAD

HERRAMIENTA

OBSERVACIONES

a 480px.

Creacion de un

La recomendacion es
utilizar la herramienta
de mejora de video
propia de Youtube y

: YouTube adicionalmente indicar
Proyecto en Eclipse : -
al usuario la opcion
para mejorar la
visualizacion del video
a 480px.
Chat Introduccion a chat Moodle Especificar horas para
Java el chat a los alumnos
EVALUACION
INTRODUCCION A | cuestionario Moodle Ninguna
JAVA
Unicamente
GoogleDocs y

Wikispaces permiten

organizar por grupos

de estudiantes y sus
prestaciones son

Dropbox gratuitas, el resto de
Actividad Colaborativa box he_rramlentas
NC1 GoogleDocs requieren el pago
SugarSync mensual para otorgar
Wikispaces permisos de
accesibilidad mas
especificos para los
alumnos.
GoogleDocs requiere
que el alumno tenga
una cuenta en Gmail.
Unicamente
GoogleDocs y
Wikispaces permiten
organizar por grupos
de estudiantes y sus
prestaciones son
Dropbox gratuitas, el resto de
Solucion Actividad box he.rramlentas
Colaborativa N°1 GoogleDocs requieren el pago
SugarSync mensual para otorgar
Wikispaces permisos de

accesibilidad mas
especificos para los
alumnos.
GoogleDocs requiere
que el alumno tenga
una cuenta en Gmail.
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ACTIVIDAD HERRAMIENTA OBSERVACIONES
OBJETOS, CLASES Y
PARADIGMAS DE LA Issuu Ninguna
POO
Identificacion de Xerte Ninguna
Clases y Objetos
Clasificacion de Xerte Ninguna
Atributos y Métodos
Unicamente
GoogleDocs y
Wikispaces permiten
organizar por grupos
de estudiantes y sus
prestaciones son
gratuitas, el resto de
herramientas
Paradigmas de la POO AuthorStream requieren el pago
mensual para otorgar
permisos de
accesibilidad mas
especificos para los
alumnos.
GoogleDocs requiere
que el alumno tenga
una cuenta en Gmail.
Conocimiento de
Clases, Objetos y Educaplay Ninguna
POO
LIBRERIAS ¥ Issuu Ninguna
PAQUETES
Identificacion de
paquetes y librerias de Educaplay Ninguna
Java
Importacion de
paquetes, clases e , .
interfaces del API de Wink Ninguna
Java
Conocimiento de
Librerias y Paquetes Educaplay Ninguna
de Java
PROGRAMAS JAVA , .
Issuu Ninguna

COMENTARIOS

Ejemplo de un
programa con una sola
clase

Jigsawplanet

Se requiere actualizar
el complemento de
java para cada
browser, recomendado
trabajar con Mozilla
Firefox

Ejemplo de un

Jigsawplanet

Se requiere actualizar
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ACTIVIDAD

HERRAMIENTA

OBSERVACIONES

programa con Clases
Inner

el complemento de
java para cada
browser, recomendado
trabajar con Mozilla
Firefox

Ejemplo de un
programa con varias

Jigsawplanet

Se requiere actualizar
el complemento de
java para cada
browser, recomendado

clases trabajar con Mozilla
Firefox
Creacion de
comentarios en YouTube Ninguna
Netbeans.
Con dog'én(;?;?]tgﬁ;lpos Educaplay Ninguna
IDENTIFICADORES Y
PALABRAS Issuu Ninguna
RESERVADAS
Identificacion de Educaplay Ninguna
palabras reservadas
Reconocimiento de Educaplay Ninguna
Identificadores
Chat Fuanamentos de chat Moodle Ninguna
ava
EVALUACION cuestionario de
FUNDAMENTOS DE Moodle Ninguna
JAVA
Unicamente
GoogleDocs y
Wikispaces permiten
organizar por grupos
de estudiantes y sus
prestaciones son
Dropbox gratuitas, el resto de
Actividad Colaborativa box he.rramlentas
N2 GoogleDocs requieren el pago
SugarSync mensual para otorgar
Wikispaces permisos de
accesibilidad mas
especificos para los
alumnos.
GoogleDocs requiere
que el alumno tenga
una cuenta en Gmail.
VARIABLES ¥ Issuu Ninguna
CONSTANTES
Declaracion de YouTube Ninguna
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ACTIVIDAD HERRAMIENTA OBSERVACIONES
Variables y Constantes
Caracteristicas de Educaplay Ninguna
Variables y Constantes
Tipos de Atributos Educaplay Ninguna
OPERADORES Issuu Ninguna
Opgrador,de Wink Ninguna
Asignacion
Operadores . .
AFr)itméticos Wink Ninguna
Operadores
Aritmético- Wink Ninguna
Incrementales
Operadores
Aritmético- Wink Ninguna
Combinados
Opergdores Wink Ninguna
Relacionales
Operadores Lbgicos Wink Ninguna
Operador Condicional Wink Ninguna
Operador de Wink Ninguna
Concatenacion
Ué'gé?g:j%?edse Educaplay Ninguna
DECLARACION DE
CLASES Y Issuu Ninguna
CONSTRUCTORES
Declaracion de una
Clase y generacion de YouTube Ninguna
Constructores
Creacion de Objetos YouTube Ninguna
Acceso a Atributos — YouTube Ninguna
Métodos GET y SET
Conocimiento de
Clases y Creacion de Educaplay Ninguna
Objetos.
PERMISOS DE Issuu Ninguna
ACCESO
Modificadores de YouTube Ninguna
Acceso
Modificador static YouTube Ninguna
Recomendacion dejar
las actividades como
Variables de Clase vrs. . publicas y permitir la
. . Prezi . .
Variables de Instancia copia, de no ser asi
genera problemas al
cargar la actividad.
Modificador final YouTube Ninguna
Identificacion de Educaplay Ninguna
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ACTIVIDAD

HERRAMIENTA

OBSERVACIONES

permisos de acceso

ESTRUCTURA DE

CLASES Y Issuu Ninguna
PAQUETES
Componentes de una .
Xerte ninguna
Clase Java
Creacion de paquetes Wink Ninguna
en un proyecto
Conocimiento de
paquetes y librerias de Educaplay Ninguna
Java
CONVERSION DE lssUU Ninguna
TIPOS DE DATOS
Conversion por Prezi Ninguna

Asignacion y Casting

Conversion por

problemas de carga

Recomendacion:
cambiar a la opcién

Promocion PowerPoint y
GoogleDocs
Demostracion de .
Conversion de Tipos YouTube Ninguna
Identificacion de los
mecanismos de Educaplay Ninguna
conversion
SENTENCIAS DE Issuu Ninguna
ESCAPE
Demo§traC|on de YouTube Ninguna
Secuencias de Escape
Identificacion de .
: Xerte Ninguna
sentencias de escape
LECTURAY
ESCRITURA DE Issuu Ninguna
DATOS
Recomendacion dejar
las actividades como
Introduccion a flujos de . publicas y permitir la
Prezi . .
Streams copia, de no ser asi
genera problemas al
cargar la actividad.
Lectura de datos con .
clase BufferedReader YouTube Ninguna
Lelctura de Datos con YouTube Ninguna
a Clase Scanner
Identificacion de
Clases y Objetos de Educaplay ninguna
Entrada y Salida de
Datos
Chat Clases y Objetos chat Moodle Ninguna
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ACTIVIDAD

HERRAMIENTA

OBSERVACIONES

EVALUACION
CLASES Y OBJETOS

cuestionario Moodle

Ninguna

Unicamente
GoogleDocs y
Wikispaces permiten
organizar por grupos
de estudiantes y sus
prestaciones son

Dropbox gratuitas, el resto de
Actividad Colaborativa box he_rram|entas
NO3 GoogleDocs requieren el pago
SugarSync mensual para otorgar
Wikispaces permisos de
accesibilidad mas
especificos para los
alumnos.
GoogleDocs requiere
que el alumno tenga
una cuenta en Gmail.
SENTENCIAS DE
DECISION Y Issuu Ninguna
REPETICION
Ser!tgpugs de YouTube Ninguna
Decision if-else
Sen_tenma de_ Decision YouTube Ninguna
if-else anidado
Sentencia (_je Decision YouTube Ninguna
switch
Ciclo repetitivo for YouTube Ninguna
Ciclo repetitivo while YouTube Ninguna
Ciclo repetitivo do- YouTube Ninguna
while
Identificacion de
sentencias de decision Educaplay Ninguna
y repeticion
SENTENCIAS BREAK Issuu Ninguna
Y CONTINUE
Identificacion de
sentencias Break y Educaplay Ninguna
Continue
Diferencia entre Break YouTube Ninguna
y Continue
TRATAMIENTO DE lssuu Ninguna
EXCEPCIONES
Declaracion del bloque Wink Ninguna
try-catch
Tratamiento de YouTube Ninguna

Excepciones
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ACTIVIDAD

HERRAMIENTA

OBSERVACIONES

Chat de Controles de

. chat Moodle Ninguna
Flujo
EVALUACION
CONTROLES DE cuestionario Moodle Ninguna
FLUJO
Unicamente
GoogleDocs y

Wikispaces permiten

organizar por grupos

de estudiantes y sus
prestaciones son

Dropbox gratuitas, el resto de
Actividad Colaborativa box he.rramlentas
N4 GoogleDocs requieren el pago
SugarSync mensual para otorgar
Wikispaces permisos de
accesibilidad mas
especificos para los
alumnos.
GoogleDocs requiere
que el alumno tenga
una cuenta en Gmail.
PARAMETROS,
ARGUMENTOS, Issuu Ninguna
OPERADOR THIS
Constructores YouTube Ninguna
Metg%Z?a%EthiSSET YouTube Ninguna
Uf]a. declaracion , YouTube Ninguna
multiples llamadas
Paso de parametros
por Valor y por YouTube Ninguna
referencia.
Caracteristicas
generales de los Educaplay Ninguna
métodos.
VARIABLES
LOCALES ¥ Issuu Ninguna
METODOS
GLOBALES
Caracteristicas de las
variables y métodos Educaplay Ninguna
globales
Diferencia entre
métodos de instancia y AuthorStream ninguna
de clase
Metodog de instancia y YouTube Ninguna
e clase
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ACTIVIDAD

HERRAMIENTA

OBSERVACIONES

RECURSIVIDAD Y

SOBRECARGA Issuu Ninguna
Programacioén _
utilizando Recursividad YouTube Ninguna
Sobre'carga de YouTube Ninguna
métodos
Conocimiento de la
recursividad y '
sobrecarga de Educaplay Ninguna
métodos
Chat Métodos chat Moodle Ninguna
EVALUACION cuestionario Moodle Ninauna
METODOS g
Unicamente
GoogleDocs y

Wikispaces permiten

organizar por grupos

de estudiantes y sus
prestaciones son

Dropbox gratuitas, el resto de
Actividad Colaborativa box he_rramlentas
NC5 GoogleDocs requieren el pago
SugarSync mensual para otorgar
Wikispaces permisos de
accesibilidad mas
especificos para los
alumnos.
GoogleDocs requiere
que el alumno tenga
una cuenta en Gmail.
CLASE STRING Issuu Ninguna
Metodos mas YouTube Ninguna
importantes
Utilizacion qle Métodos YouTube Ninguna
String
Conocimiento de la Educaplay Ninguna
Clase String
WRAPPERS Issuu Ninguna
Utilizacién de
Wrappers o Clases YouTube Ninguna
envoltorio
Autoevaluacion de
Wrappers o Clases Educaplay Ninguna
Envoltorio
COLECCIONES JAVA Issuu Ninguna
Contenedores mas . No se carga la
- Prezi .
utilizados actividad
Utilizacion de la clase YouTube Ninguna
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ACTIVIDAD HERRAMIENTA OBSERVACIONES

Array
Utilizacién de la clase )
ArrayList YouTube Ninguna
Utilizacién de la clase YouTube Ninguna
Vector
Conocimiento de las Educaola ninauna
Colecciones Java piay 9
CLASES UTILES Issuu Ninguna
Utilizacion de la Clase )
Math YouTube Ninguna
Utilizacion de la Clase YouTube Ninguna
Date
Utilizacion de la Clase )
SimpleDateFormat YouTube Ninguna
Utilizacion de la Clase YouTube Ninguna
Calendar
Chat Clases )
Predefinidas chat Moodle Ninguna
EVALUACION
CLASES
PREDEFINIDAS
Unicamente
GoogleDocs y

Wikispaces permiten

organizar por grupos

de estudiantes y sus
prestaciones son

Dropbox gratuitas, el resto de
Actividad Colaborativa box he.rramlentas
NCG GoogleDocs requieren el pago
SugarSync mensual para otorgar
Wikispaces permisos de
accesibilidad mas
especificos para los
alumnos.
GoogleDocs requiere
que el alumno tenga
una cuenta en Gmail.
HERENCIA'Y
JERARQUIA DE Issuu Ninguna
CLASES

Qué es la herencia en

| RN foro Moodle Ninguna
a programacion”
Importacion de
paquetes y clases de YouTube Ninguna
otros PC
Herencia Simple YouTube Ninguna
Polimorfismo YouTube Ninguna
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ACTIVIDAD

HERRAMIENTA

OBSERVACIONES

CASTING Y
METODOS Issuu Ninguna
ABSTRACTOS
Clases Abstractas YouTube Ninguna
Casting entre objetos
con relacion de YouTube Ninguna
herencia
Clases Finales YouTube Ninguna
Conocimier_1to de Educaplay ninguna
Herencia
INTERFACES Issuu Ninguna
Diferencia entre No se carga la
Clases Abstractas e Prezi .
i actividad
interfaces
Herencia Multiple Youtube Ninguna
Utilizacién de
Interfaces y Clases Youtube Ninguna
Abstractas
Chat Herencia chat Moodle ninguna
EVALUACION cuestionario Moodle Ninguna
HERENCIA
Unicamente
GoogleDocs y

Wikispaces permiten

organizar por grupos

de estudiantes y sus
prestaciones son

Dropbox gratuitas, el resto de
Actividad Colaborativa Box he.rramlentas
NO7 GoogleDocs requieren el pago
SugarSync mensual para otorgar
Wikispaces permisos de
accesibilidad mas
especificos para los
alumnos.
GoogleDocs requiere
que el alumno tenga
una cuenta en Gmail.
LECTURAY
ESCRITURA DE Issuu Ninguna
ARCHIVOS
Lectura de Archivos .
con BufferedReader YouTube Ninguna
Lectura de Archivos YouTube Ninguna
con Scanner
Escritura de Archivos YouTube Ninguna
desde Java
Configuracion del Path YouTube Ninguna
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ACTIVIDAD HERRAMIENTA OBSERVACIONES
y puesta en
produccion
Unicamente
GoogleDocs y
Wikispaces permiten
organizar por grupos
Dropbox de estudiantes y sus
Box.net prestaciones son
Trabajo Final GoogleDocs gratuitas, el resto de
SugarSync herramientas
Wikispaces requieren un pago
mensual. GoogleDocs
requiere que el alumno
tenga una cuenta en
Gmail.
Tabla 5.2.1.3: (Pruebas de Unidad — Bloque 2)
ACTIVIDAD HERRAMIENTA OBSERVACIONES
Evaluacion del Curso | Encuesta Moodle Ninguna
La Despedida Foro Moodle Ninguna

Se encuentra en tramite
la emision de un
Certificados de . certificado del curso por

. Archivos Moodle . 9
Graduacion parte de la Direccion de
Educacion del Ejército
Ecuatoriano.

5.2.2 Pruebas de integracion

Para las pruebas de integracion de las herramientas se utilizé la
herramienta htop, que permitié observar el comportamiento de la memoria
RAM y procesadores cuando Moodle extrae informacion de las
herramientas Web externas. Con 35 usuarios realizando peticiones
concurrentes se obtuvieron los resultados indicados en las tablas: 5.2.2.1 a

la5.2.2.17
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5.2.2.1 Blogger

@1001@5“&. fhuiie/administradar -~ -

Figura 5.2.2.1: (Prueba de integracion Blogger)

5.2.2.2 Voki

f root@ims: Mhouefadministiadar [ LJ; |

can
i | 0 'S

2048 www-data 20 O 37eM 68204 6176 5 0.0 3.3 0: 29 fusr/sbin/a

ie1p [Hsecup [searc@inver fBrree [isorcsyfivice -hice BKILL

Figura 5.2.2.2: (Prueba integracién Voki)
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5.2.2.3 GoogleDocs

¥ root@Ims: /huuefadministradar - S o

Figura 5.2.2.3: (Prueba integracién GoogleDocs)

5.2.2.4 Chat Moodle

'mcltié‘-ms: Mhaiefadmimstrador s

Figura 5.2.2.4: (Prueba integracién Chat Moodle)
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5.2.2.5 SurveyMonkey

g’-:}l root@|ms: /hoefadministrador - . | L

6210 mysql = 20 0 316M 58060 4580 5 0.0 0:28.15 /usz/sh

ElEcip [setup EEscarchifiinvertiBrree [Bscorcayviiifiice EBvice +EERi1l Elipuit

Figura 5.2.2.5: (Prueba integracion Chat Moodle)

5.2.2.6 Issuu

grn«m@.ms: fhainefadminstrador HaF &

8381 www-data 20 0 1

BiH=1p |@Setup [ESear

Figura 5.2.2.6: (Prueba integracion Issuu)
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5.2.2.7 Xerte

ﬂﬂ root@|ms: /honsefadministrador il |

PID TSER PRI NI VIRT RES SHR 3 CPUS MEMS  TIME+ Commarn

8381 www-data 20 0 354M 45376 4668 B 38.0 2.2 0:04.79 [fusr/sbin/apache2

] i 0 3.7 O:

Figura 5.2.2.7: (Prueba integracion Xerte)

5.2.2.8 Educaplay

Emﬂt@.ma: Shcinefadminstrador & =

Figura 5.2.2.8: (Prueba integracion Educaplay)
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5.2.2.9 Timetoast

ket root@ ms: Mhasefadminstrador -
F 3

Figura 5.2.2.9: (Prueba integracién Timetoast)

5.2.2.10 Youtube

Srootc ms: /hosefadministrador — 2
F =

110B R

Figura 5.2.2.10: (Prueba integracion Youtube)
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5.2.2.11 GoogleDocs (Actividades Colaborativas)

@ root@|ms: /honefadministrador & |-3 =

1

Figura 5.2.2.11: (Prueba integracion GoogleDocs)

5.2.2.12 Wink

{ﬂ rooti@ms: fhanefadministrador

Figura 5.2.2.12: (Prueba integracion Wink)
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5.2.2.13 Jigsawplanet

Emﬂt@.ms: Mhciuefadmirestrador &

PID GSER. =~ PRI NI VIRT RES SHR S CPUS MEM: TIME+ Command

8548 www-data 20 394M 76323 32.0 3.7 0:02.33 Jusr/sbin/apache2

FlInvercgETres

Figura 5.2.2.13: (Prueba integracion Jigsawplanet)

5.2.2.14 Prezi

Emﬂt@.ms: Shcinefadministrador & =

0:05.54 fﬁs:r.fsﬁinp‘apacheE
0 Pt = y

T rverTige

Figura 5.2.2.14: (Prueba integracion Prezi)
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5.2.2.15 Facebook

EIUUH::':IQ.;FH.. WEF AT 1L L ‘

£027 mysql 20 0 316M 56412 4580 5 0.0 2.8 0:00.48 Jusr/sbin/mysqld

Fhe1p [@Esetup Escarch@llinvert@rree EEsorteyflivice -EEnice

Figura 5.2.2.15: (Prueba integracion Facebook)

5.2.2.16 Evaluaciones Moodle

ﬁrﬂut@.ms: Mhciuefadmirestrador &

B027 mysal 316H 58112 4580 8 0.0 2.8 0:00.48 fusr."shln."mysqld

@iHelp ESetup mﬁear:hmnwertm'ﬂree .Sortﬂyﬂﬂ;ee —EN:U:E +@{111 mw.ﬂ;

Figura 5.2.2.16: (Prueba integracion Evaluaciones)
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5.2.2.17 Grupos de Google

e rootEims: fhoafadministradar .

| PID USER PRI NI NIRT RES SHR S CPU% MEM% TIME+ Command
BB41 root 20 0 15640 1 2.0 0.1 0:08:

Figura 5.2.2.17: (Prueba integracion GoogleGroups)

5.2.3 Pruebas de Estrés al Servidor

Para las pruebas de rendimiento del servidor se utilizé la
herramienta apache benchmarking, que mostré el comportamiento del
servidor para atender las peticiones concurrentes y el tiempo de las
solicitudes. En las figuras 5.2.3.1 a la 5.2.3.6.2 se muestran graficamente

los resultados de las pruebas realizadas.
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5.2.3.1 Ingreso a la Plataforma

grnm@.ms: Shcinefadministrador A =

Figura 5.2.3.1: (Prueba de rendimiento Ingreso Moodle)

Ingreso al curso

E{mt@nms: fhasefadministrador A =

BID USER° PRI NI WIRT RES SHR 5 CFUS MEMS  TIME+ Command
8023 www-data 20 357M 49312 4840 S 29.0 2.4 0:03.23 fusr/sbin/apache2

Figura 5.2.3.2: (Prueba de rendimiento Ingreso Curso)
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5.2.3.2 Simulacién al servidor Web con 10 usuarios y 10

peticiones concurrentes

P L3
r:'? administrador@Ims: ~

Apache

c] (mean)
(mean)

median
3

(T e T

time (m

Figura 5.2.3.3.1: (Simulacién con 10 usuarios y 10 concurrencias)
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iempo de resp'uesta

08 r

06 r

ms

0.4 r

0.2 r

1 2 3 4 5 5] 7 8 9 10

Peticion

Figura 5.2.3.3.2: (Tiempo de respuesta con 10 concurrencias)

5.2.3.3 Simulacién al servidor Web con 100 usuarios y 100

conexiones concurrentes

Las pruebas al servidor se realizaron utilizando una utilidad propia

de Apache (Apache Benchmarking), con diferentes valores:
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@ root@|ms: ~

n 100

ench, ) :
ht 5 Bdam i i /T -
d to The Apat i ttp://www.apach

nchmarking 201.219

0

100
53700 by
30100

L s Lo

-1

0 ~]
=1 =1 =]

To Rl
] =1 =]

i@

@ gf o

ot

Figura 5.2.3.4.1: (Simulacién 100 usuarios 100 conexiones)
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ms

(%3]
T

Ti'empo de respu'esta

20 30 40 50

Peticidn

60 70

Figura 5.2.3.4.2: (Simulacion 100 usuarios 100 conexiones)

5.2.3.4 Simulacién al servidor Web con 500 usuarios y 500

conexiones concurrentes

2 administrador@Ims: ~

3 F

be patient)

/moodle
301 bytes

188



1 (mean)

{mean)
ms] (mean,
[Ebyt

>

C

[ ST

rved within a certain

est request)

Figura 5.2.3.5.1: (Simulacion 500 usuarios 500 conexiones)

700 r r r r

Tie'mpo de respuésta

—

600 + g

400 | 1

ms

300 ¢ 1

200

100

Peticion

Figura 5.2.3.5.2: (Simulacion 500 usuarios 500 conexiones)
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5.2.3.5 Simulacién al servidor Web con 1000 usuarios y

1000 conexiones concurrentes

ﬁ? administrador@Ims: ~ — [=] i

1000 ht
Revisi

Adam Twiss : chnology

n

100
200
300

40

median max
L 3011
17 7270
17

w00 =1 oy L
o S T O s O e
=1 L

(u]

o

Figura 5.2.3.6.1: (Simulacion 1000 usuarios 1000 conexiones)
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6000

Tierhpo de'respue'sta

5000 r

4000

3000

ms

2000

1000 r

0

0 100 200 300 400 500 €00 F0OO 800 900 1000
Peticidn

Figura 5.2.3.6.2: (Simulacion 1000 usuarios 1000 conexiones)

5.2.3.6 Simulaciéon al servidor Web con mas de 1000

usuarios y mas de 1000 conexiones concurrentes

La prueba no proporciona informacion respecto de la prueba con un
namero mayor a 1000 usuarios y 1000 conexiones concurrentes, lo cual

implica que a partir de esta medida se pueden producir fallos en el servidor.

5.2.4 Interpretacion de resultados

Como se observa en las graficas, el servidor tiene wun
comportamiento exponencial, frente al nimero de peticiones concurrentes
gue recibe. Durante las pruebas de estrés el servidor no soporta mas de
1000 peticiones concurrentes lo cual nos proporciona un dimensionamiento

para la implementacion de futuros cursos.
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CAPITULO 6: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusiones

El Curso de Java Fundamentals con los entornos de desarrollo
Netbeans y Eclipse, utilizando herramientas web 2.0, fue implementado
conforme a los requerimientos de la Direccion de Sistemas vy

Comunicaciones del Ejército Ecuatoriano.

El marco tedrico resultd una eficiente herramienta para comprender
las metodologias IWeb, OOHDM y PACIE para la implementacion del

presente proyecto.

El andlisis y disefio constituyeron los pilares fundamentales para el
desarrollo del curso, facilitando la interpretacion correcta de las

necesidades de los usuarios finales.

Un adecuado analisis y pruebas de las herramientas web
disponibles, permitieron la optimizacién de recursos econémicos y tiempo
de desarrollo, con lo cual la implementacion estuvo centrada en la

ensefianza de Javay los IDE’s.

Tanto el Hardware como el Sistema operativo tienen una
configuracion de alta disponibilidad, garantizando el funcionamiento del

servidor y de la plataforma de Entrenamiento Virtual del Ejército.
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El conjunto de pruebas y evaluaciones realizadas, permitiéo detectar
y corregir errores en la implementacion del curso, su contenido,

navegabilidad y rendimiento.

La utilizacion de herramientas web para la creacion e
implementacion de cursos sobre Moodle es una alternativa real para
solucionar  problemas como: almacenamiento, procesamiento,

mantenimiento, portabilidad, seguridad.

Esta claro que el uso de herramientas web tiene un costo, sin
embargo existen opciones disponibles gratuitamente para espacios
educativos y que pueden ser aprovechadas para desarrollar cursos sin

ningun costo y sin restriccion de sus funcionalidades.

Es de vital importancia adoptar las configuraciones recomendadas

por Moodle para no vulnerar la seguridad de la aplicacion.
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6.2 Recomendaciones

Se recomienda a los usuarios administradores de Moodle, establecer
un plan de mantenimiento preventivo del servidor a fin de actualizarlo,

evitar fallos y mejorar su rendimiento.

Los usuarios profesores deben permanentemente monitorear los
recursos Moodle utilizados y mas aun las herramientas Web empleadas

para identificar los hallazgos que se presenten.

El presente curso contiene buena parte de los cursos: Sun Certified
Java Asociate (SCJA) y Sun Certified Java Programmer (SCJP), por tanto
seria significativo que se continde la gestion ante el Comando de
Educacion y Doctrina del Ejército (CEDE) para conseguir un diploma que
certifique o reconozca este esfuerzo tecnoldgico por parte de los alumnos,
asi como motivar al desarrollo de los cursos de especialidad de Java: Sun
Certified Java Developer (SCJD), Sun Certified Web Component Developer
(SCWCD), Sun Certified Business Component Developer (SCBCD), Sun
Certified Developer for Java Web Services (SCDJWS), Sun Certified Mobile
Application Developer (SCMAD) y Sun Certified Enterprise Architect

(SCEA).

La difusion de este material permitiria tener alrededor de treinta
programadores en el lapso de un mes y medio, esto implica que cada afio
el Ejército Ecuatoriano cuente con al menos 240 programadores de Java a
nivel basico. El costo de formar tal cantidad de personas es mucho mas

alto que implementar un curso de las caracteristicas del presente proyecto,
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sin contar con que la gente puede acceder a €l independientemente de su

ubicacion geografica.

Seria trascendental formar un Departamento de Educaciéon en Linea
(DEL) en el CEDE, para facilitar el constante entrenamiento del personal
militar no s6lo en conocimientos de tipo castrense sino también de tipo

tecnoldgico.

Es fundamental que se aprovechen las nuevas tecnologias de la
informacion y comunicaciones para continuar aportando a la educacion
militar con nuevos conocimientos, particularmente hoy por hoy se requieren
profesionales con el conocimiento de las diversas certificaciones de Java
(Oracle) para solventar las necesidades de sistemas de informacion en

Fuerzas Armadas.
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