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RESUMEN

La utilizacion de las TIC’s en el proceso educativo tiene una gran influencia en
nuestro medio ya que brinda la posibilidad de acceder a nuevos conocimientos utilizando

una amplia gama de recursos.

Asimismo, proporciona un entorno disponible las 24 horas del dia para acceder,
aprender, compartir y generar conocimiento, lo cual es posible gracias a la flexibilidad de

la plataforma de estudio.

El presente proyecto se realiz6 enfocandose en la implementacion de la
Metodologia PACIE en el proceso de estudio en linea, apoyado de las TIC’s para generar
Entornos Virtuales de Aprendizaje optimos para que el estudiante sea el eje central del

proceso educativo.

La ejecucion del mismo fue apoyada en la Metodologia Agil SCRUM, la cual
permitié generar de forma ordenada y secuencial las actividades necesarias para la
realizacion del Sistema de Capacitacion de Personal de UnderMedia SA, siendo esta usada

con un equipo pequefio de trabajo y apoyada constantemente por el duefio del producto.



ABSTRACT

The use of ICT in the educational process has a great influence on our environment
as it provides the ability to access new knowledge using a wide range of resources.

It also provides an environment available 24 hours a day to access, learn, share and
build knowledge, which is possible thanks to the flexibility of the platform study.

This project was conducted focusing on the implementation of the PACIE
methodology in the process of online study; supported ICT for generating optimal virtual
learning environment for the student to be the center of the educational process.

The execution of it was supported in SCRUM Agile Methodology, which allowed
the generation of an orderly and sequential activity required to implement the System
Personnel Training UnderMedia SA, this being used with a small team working and

constantly supported the product owner.



INTRODUCCION

La empresa de hosting, dominios y desarrollo web UnderMedia S.A. se dedica al
desarrollo de portales, sitios web y programas a la medida utilizando software libre, los
mismos que brindan servicio a varias instituciones publicas y privadas dentro y fuera del
pais.

En esta tesis se presentan los resultados obtenidos de la implementacion de un
sistema de induccion y capacitacion de personal a través de la utilizacion de una
plataforma virtual de aprendizaje.

La ejecucion y desarrollo de las actividades de la empresa se las realiza utilizando
herramientas CMS y lenguajes de programacion GNU, los cuales requieren de una
capacitacion especializada del personal.

Por esta razon, UnderMedia SA se ve en la necesidad de crear y estandarizar un
proceso de induccion para el nuevo personal de la empresa a fin de que se familiaricen y
aprendan las herramientas utilizadas, forma de trabajo y politicas manejadas con los
clientes y dentro de la empresa para el area de Hosting.

En el Capitulo 1 se detalla el motivo para la ejecucion de este proyecto por parte de
UnderMedia SA enfocandose en la necesidad de la utilizaciéon del sistema planteado. Se
incluye ademas los recursos técnicos, de personal y econdmicos que conllevan la
realizacion de este proyecto junto con el cronograma de actividades planificado para tal
efecto.

En el Capitulo 2 se realiza una descripcion de las metodologias utilizadas en el
proceso de ejecucion del proyecto, siendo estas SCRUM, para el desarrollo agil de

proyectos de software y PACIE, metodologia para desarrollo de aulas virtuales. Se realiza



asimismo un andlisis comparativo de los Entornos Virtuales de Aprendizaje o LMS mas
conocidos a fin de determinar el apropiado para el proyecto.

En el Capitulo 3 se realiza el andlisis de requerimientos, describiendo las
necesidades de la empresa en forma de requerimientos funcionales y no funcionales con
sus respectivos Casos de Uso.

En el Capitulo 4 se expone el proceso de trabajo segun la Metodologia SCRUM,
dividiendo el proyecto en 4 Sprints, los cuales contienen varias actividades a realizar para
presentar productos funcionales entregables al cliente. Los avances en el desarrollo del
proyecto, documentos realizados y tiempos requeridos son representados a manera de
resumen en esta seccion.

En el Capitulo 5 se encuentran las conclusiones y recomendaciones obtenidas de la
realizacion de este proyecto, junto con el analisis personal de la autora sobre el proceso y

utilidad de las metodologias elegidas para la realizacién del mismo.



CAPITULO 1

DELIMITACION DE LA INVESTIGACION

1.1-  Antecedentes

En la actualidad la empresa UnderMedia ofrece diversos servicios en las areas de
desarrollo, disefio grafico, hosting y dominios, los mismos que requieren de una
capacitacion especifica para su desempefio.

La falta de un proceso de induccion gue inicie a los trabajadores en sus actividades
cotidianas dentro de la empresa ha causado retrasos en la realizacién de proyectos, razon
que se ha propiciado la necesidad de desarrollar un medio de induccion al nuevo personal
que ingresa a la empresa, siendo de su interés la implantacién de una plataforma virtual
basada en LMS, Moodle, que permita brindar los conocimientos necesarios al personal
para realizar sus actividades de una forma mas rapida e integrarse a los requerimientos

diarios de cada departamento.

1.2-  Justificacion

1.2.1- Justificacién tedrica

La empresa de Hosting, Dominios y Desarrollo de portales web UnderMedia S.A.
ha considerado importante brindar a su personal la opcion de induccion y constante
capacitacion en las herramientas utilizadas para el desempefio de las actividades de la
empresa en sus areas de trabajo, por lo cual se hace necesaria la investigacion y analisis de
los principales LMS, y determinar el mas adecuado para la creacion de aulas virtuales de

capacitacion on-line para UnderMedia S.A.



La administracion intuitiva y de facil aprendizaje proporcionara al equipo de
UnderMedia S.A. el medio para capacitar constantemente a su personal, asi como dar una
induccion a la empresa a los nuevos miembros. Una vez finalizado el proceso la empresa
contara con personal apto y con destrezas especificas en el rea en que se desempefia.

Siendo una plataforma escalable, se podran generar mas aulas virtuales, lo que
significa ampliar los procesos de capacitacion de personal a mas areas de la empresa;
asimismo, se puede modificar y actualizar el contenido de las mismas a medida que la

tecnologia y las necesidades cambien en el entorno empresarial.

1.3- Objetivos

1.3.1- Objetivo General

Analizar, disefiar e implementar un sistema de aula virtual para la capacitacion de

personal de la empresa UnderMedia S.A, utilizando Moodle y Herramientas Web 2.0

1.3.2- Objetivos Especificos
e Determinar la situacion actual de la empresa por un proceso de levantamiento de
informacion.
e Realizar un analisis comparativo entre dos plataformas LMS y documentar dicho
anélisis.
e Anadlisis y elaboracion del documento de especificacién de requerimientos de
software utilizando la norma IEEE 830 de desarrollo de software.

e Disefio de la arquitectura de datos y de programas.

6



e Construir e implementar el sistema.
e Pruebas del sistema.

e Capacitacion.

1.4- Alcance

A través de la utilizacion de mddulos del sistema Moodle, se busca disefiar e
implementar un aula virtual prototipo para el area de Hosting y Dominios con la

documentacion necesaria, utilizando una metodologia de Ingenieria Web.

En este marco, se busca implementar dentro del servidor empresarial designado un

subdominio para el aula virtual de Hosting y Dominios.

El disefio grafico del sistema sera implantado a través de la Imagen Corporativa, ya

gue UnderMedia decidi6 que el template no sera realizado dentro de este proyecto.

Se elaborara manuales de usuario para la configuracion y uso de la plataforma, para
de esta manera lograr que el personal de la empresa logre independencia en la

manipulacion del contenido del aula virtual.

Cabe mencionar que durante el disefio y la implementacién del aula virtual, se
aplicaran los estandares y directrices establecidos por la empresa UnderMedia SA, siendo

estos basados en la Metodologia de Desarrollo SCRUM



1.5- Estudio de Factibilidad

1.5.1- Factibilidad Técnica

La empresa UnderMedia S.A cuenta con la infraestructura tecnoldgica adecuada
para la implementacion del presente proyecto; posee un servidor acorde con las
necesidades del sistema, con una base de datos compatible para la creacion de las aulas

virtuales.

1.5.2- Factibilidad Operativa

El desarrollo del aplicativo se lo realizara en conjunto con los responsables
encargados en UnderMedia SA, en las instalaciones y en base a los requerimientos técnicos
viables que la empresa cuente para el desarrollo de este sistema.

UnderMedia SA se compromete a brindar la informacion necesaria, el libre acceso
a los diferentes departamentos con el fin extraer los datos necesarios para el desarrollo del

proyecto.

1.5.3- Factibilidad Econémica

1.5.3.1- Hardware

Tabla 1.1: Recursos Econémicos — Hardware

CONCEPTO COSTO US$
Servidor de Desarrollo de aplicaciones y bases de datos (para pruebas) 0
Servidor de aplicaciones y bases de datos 0




1.5.3.2- Software

Tabla 1.2: Recursos Econdmicos — Software

CONCEPTO COSTO US$
Sistemas de Gestidn de Aprendizaje: Moodle 0
Base de Datos: MySql 0

1.5.3.3- Recursos Humanos

Tabla 1.3: Recursos Econdmicos — Recursos Humanos

CONCEPTO COSTO US$
Tesista 1 800
Capacitador 1 200

1.5.3.4- Otros Recursos

Tabla 1.4: Recursos Econémicos — Otros Recursos

CONCEPTO COSTO US$
Transporte 40
Material Bibliografico 50
Material de Oficina y Copias 25




1.5.35- Total

Tabla 1.5: Recursos Econémicos — Total

CONCEPTO COSTO US$
Total Hardware 0
Total Software 0
Total Recursos Humanos 1.000
Total Otros Recursos 115
TOTAL 1.115

El costo de los equipos tecnoldgicos, asi como del Hosting de la plataforma virtual,

estara a cargo de UnderMedia S.A.

Todos los recursos de software seran GNU por lo que no influye en el costo del

proyecto.

1.5.4- Delimitacion Espacial

El desarrollo del aplicativo se lo realizard en conjunto con los responsables
encargados en UnderMedia SA, en sus instalaciones, y en base a los requerimientos

técnicos viables con que la empresa cuente para el desarrollo de este sistema.
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1.5.5- Delimitacion Temporal

El tiempo estimado para la realizacion del presente proyecto es de setenta y cinco
(75) dias laborables que corren desde el momento de la toma de datos hasta su puesta en

marcha.

1.5.6- Beneficiarios

La realizacion de este proyecto para la Empresa UnderMedia SA beneficiara tanto a
los trabajadores antiguos como nuevos, ya que el enfoque de la plataforma es brindar un
proceso de induccion a la empresa, capacitacion al personal en el area de Hosting y brindar
un espacio para que las personas aprendan y adquieran destrezas especificas en el menor

tiempo posible.

Asimismo, los beneficiarios son los directivos de la empresa quienes poseeran un
medio para capacitar al nuevo personal que se integrara de forma mas rapida al trabajo del
area especificada, poseeran un medio de actualizacion de conocimientos del personal
antiguo y un repositorio de informacion para los avances en los sistemas y procesos de la

empresa.

La realizacion de este proyecto, asimismo beneficia a través de su investigacion al
area técnica y educativa en modalidad virtual ya que se realizara la implementacién de un
aula con un enfoque especifico utilizando métodos pedagogicos de ensefianza para adultos,

uso de recursos web 2.0 a favor de la educacion.

11



1.5.7- Limitaciones

Entre las limitaciones que podrian presentarse en la realizacion de este proyecto de
investigacion se encuentra la disponibilidad y accesibilidad a informacién especifica de las

herramientas desarrolladas en la empresa para transmitirlas a través del aula virtual.

Coordinacion de tiempo con los funcionarios de la empresa para la adquisicion de
elementos, requerimientos y documentacion necesaria para la realizacion del presente

proyecto.

1.6- HipOtesis

La implantacion de un sistema LMS como medio de capacitacion de personal
permitira que los empleados de la empresa adquieran destrezas de forma mas répida y

enfocadas principalmente a las necesidades empresariales.
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CAPITULO 2

MARCO TEORICO

2.1- Generalidades de la Empresa

2.1.1- Descripcion de la Empresa

UnderMedia fue constituida en mayo de 2006, como una empresa de Desarrollo de
Software, con el aporte y talento humano de seis personas. Inicialmente ofrecieron
servicios de Hosting, Dominios y Paginas web, contando al final del afio con cerca de 25
clientes, entre los que se pueden nombrar empresas del Sector Turistico, Fundaciones entre

otras.

Los servicios de UnderMedia se expandieron para el afio 2008, con la venta de
Publicidad en Internet y la creacion de dos portales web: www.portalecuador.ec y
www.ecuadormusical.com. Se obtuvieron excelentes resultados con respecto al
crecimiento de clientes en un 92%; se da oportunidad a estudiantes de colegio y

universitarios para realizar pasantias laborales.

Para UnderMedia el afio 2009 marca la diferencia por establecerse en el mercado de

Desarrollo Web; obteniendo un incremento del 105% en nimero de clientes.

En el afio 2010 UnderMedia sigue creciendo manteniendo un incremento de
clientes en un 110% con relacién al afio anterior e iniciando en el &mbito de proveedores

del sector publico.
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2.1.2- Ubicacion de la Empresa

La Empresa UnderMedia SA se encuentra ubicada en la siguiente direccion: Diego

de Almagro 2033 y Whymper, Torres Whimper oficina 503.
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lustracién 2.1: Ubicacion de UnderMedia SA

2.1.3- Descripcion de Servicios

Los principales productos del area de Hosting y Dominios son:

e Hosting compartido

e Hosting Dedicado Virtual

e Servidores Dedicados

e Dominios .com, .net, .org, .edu, .ec

e Streaming de Audio

e Certificados SSL
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2.1.4- Mision, Vision

2.1.4.1- Mision

UnderMedia es una agencia de disefio y construccion de soluciones web y servicios
informaticos, dedicada a capturar el giro de negocios de sus clientes y plasmarlo en nuevas

herramientas tecnologicas de Ultima generacion.

2.1.4.2-  Visién

Ser la empresa lider en América Latina para el afio 2013 en servicios de desarrollo

de aplicaciones web, marketing digital, hosting y dominios.

2.1.5- Estructura Departamental

La empresa se encuentra constituida actualmente por dos departamentos:

e Desarrollo de Sistemas

e Hosting, Dominios y Soporte Técnico

El departamento de Desarrollo de Sistemas, cuenta con el Director de Proyectos, un
Analista de Sistemas y una Disefiadora Gréafica; que se encargan del desarrollo de portales

web, software a la medida, soporte de aplicaciones y redisefio de sitios web.
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El departamento de Hosting, Dominios y Soporte Técnico se encuentra conformado
por un Administrador de Servidores y un técnico en servidores, quienes se encargan del
monitoreo, renovacion y venta de dominios y hosting, servicios de radio online, servidores

virtuales, entre otros.

El organigrama empresarial se muestra a continuacion:
Junta general de accionistas
T

Gerente general

lustracion 2.2: Organigrama Institucional UnderMedia SA

Fuente: UnderMedia SA.

2.2- Detalle de Software

2.2.1- Definicion LMS
Un LMS, Learning Management System o Sistema de Gestion Educativa es una

plataforma de administracion de entornos virtuales de aprendizaje, es decir, aulas virtuales
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para diferentes asignaturas. El sistema se ejecuta desde un servidor por lo que el servicio
estara disponible para la comunidad en todo momento.

Es utilizado principalmente para procesos educativos a nivel de pre-primaria,
primaria y secundaria, asi como también en procesos de educacion universitarios. Usado
también para impartir cursos de capacitacion y actualizacion.

Estas plataformas permiten la creacion de varios entornos virtuales de aprendizaje,
con funciones de monitoreo, administracion de contenido y usuarios, lo que permite
proporcionar a los estudiantes una capacitacion totalmente a distancia o usarse como
complemento a la educacién presencial.

Brindan un proceso de tutoria sincrona y asincrona a traves de las actividades e
interaccion de los estudiantes y tutores, asi como de la publicacion de material de estudio

seleccionado para el aprendizaje.

2.2.2- Caracteristicas

Los sistemas LMS tienen varias caracteristicas que los hacen ideales para usarlos en los

procesos educativos o complemento de los mismos.

Entre las principales caracteristicas de los LMS podemos nombrar:

e Facilidad de impartir un curso de forma virtual, enfocado principalmente para
estudiantes que por cuestiones personales, profesionales, etc., no poseen el tiempo
necesario para acudir a una institucion educativa a estudiar en modalidad
presencial.

e Es un medio para complementar la educacion presencial, facilitando un entorno de
interaccion entre los estudiantes y el tutor.

e Medio de formacion y capacitacion constante para un grupo de trabajadores en

empresas; pudiendo usarse como método de induccion de personal.

17



2.2.3- Aplicaciones

Son innumerables las aplicaciones que puede tener un LMS una vez instituido en
una empresa, organizacion, etc., la misma que sirve para capacitar al personal o como
medio educacional para una unidad educativa.

Facilita la gestion de cursos impartidos en aulas virtuales, al permitir usar y
reutilizar el contenido del curso, eliminando las interacciones de los alumnos y tutores al
finalizar el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Controlar procesos de matriculacion a través de la plataforma para los distintos
cursos impartidos, se permite mantener un rango de fechas en las cuales los alumnos se
registran en los cursos via web, siendo un apoyo para los procesos administrativos de las
instituciones educativas.

Permite la publicacion de contenido en diferentes formatos, asi como la integracion
de elementos de otras paginas web para formar un compendio de elementos de aprendizaje
para el estudiante.

Reporte de actividades e interacciones de los estudiantes a lo largo del aula que

indican el tiempo y ubicacion en la que han estado durante su ingreso a la plataforma.

2.2.4- LMS Disponibles

Existe una gran variedad de LMS para el medio educativo, con varias ventajas y
herramientas propias que los convierten en unicos, por lo que deben ser analizados a fondo
al momento de elegir una plataforma para implantarla en una institucion educativa.

Para este estudio se analizaran dos LMS de cddigo abierto, los cuales se detallan a

continuacion:
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2.2.4.1- Moodle

Thoodle

llustracion 2.3: Isologotipo Moodle

Moodle es un sistema de Software Libre para Ambiente Educativo Virtual utilizado
para la gestion de cursos en linea.

Este sistema posee las caracteristicas propias de un LMS, CMS por lo que la
administracion y carga de contenido es facil para los usuarios y administradores. Es una
plataforma muy intuitiva.

La estructura del sistema esta basado en las ideas del Constructivismo Pedagogico,
que afirma que los conocimientos se construyen en la mente del estudiante a partir del
aprendizaje colaborativo en lugar de ser transmitidos por medio de libros.

Posee las siguientes funcionalidades:

e Apropiada para cualquier tipo de curso, asi como para complementar el aprendizaje

presencial.
e Muestra un listado de cursos disponibles con una descripcion de los mismos.
e Permite el acceso de invitados para los usuarios no registrados.
e Los cursos pueden clasificarse por categorias y también pueden ser buscados.
e Solida seguridad para la plataforma.

e La interfaz para ingreso de texto utiliza WYSIWYG (what you see is what you get),

dando un ambiente amigable para el usuario.
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llustracién 2.4: Sistema Moodle

2.2.4.2- Claroline

Claroline

lustracion 2.5: Logotipo Claroline

Proyecto de Software Libre que posee caracteristicas de un CMS para la gestion de

contenidos, facilitando el uso y carga de informacidn de los docentes y estudiantes.

Tiene las siguientes funcionalidades:

v Publicar documentos en diversos formatos: archivos de texto, PDF, HTML, videos,

audio, presentaciones etc.

v Administracion de foros de discusion publicos o privados.

v" Administrar listas de enlaces.

v" Crear grupos de estudiantes para trabajos.

v" Crear ejercicios como actividades de estudio.

v" Estructurar una agenda con tareas y plazos.
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v" Publicar anuncios en la plataforma y enviarlos via correo electronico.
v" Gestionar los envios de material de tareas y actividades de los estudiantes.

v" Crear y guardar chats para interaccién grupal.

My deskiop My messages salo sdavila

Manage my account Logout

# Claroling 1.1 demo > My desktop

MY DESKTOP wosimis

My course list Welcome message | = ShowiHide
Manage my courses My 5 last messages
B Eno on anewcouse B Remove couse eniment Subject o =
E2 All platform courses  ® New items to another date —
Empty

My course list View all my messages

My calendar emat

szila@undermedia
sdmila@undermedia com ec

(& Ho event 1o display
Phone

Latest announcements

= code
=/ No announcement to display

ks View my statistics

# Manage my account

2 1.1 demn - Support Claroling

llustracién 2.6: Sistema Claroline

2.2.5- Comparacion de Funcionalidad LMS de Cédigo Abierto

Con la finalidad de establecer el LMS O6ptimo para usarlo en este proyecto, se
realizard una comparacion de funcionalidades de dos Sistemas de Administracion
Educativa.

Los sistemas elegidos para este analisis fueron recomendados por la empresa
UnderMedia SA, siendo estos Claroline y Moodle, dado que cumplen con los
requerimientos técnicos para la instalacion en sus servidores web.

Se puede observar en la Tabla N° 2.6 las caracteristicas técnicas y funcionales mas

relevantes.
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Tabla 2.6: Comparacion de Funcionalidad — Caracteristicas Técnicas

CARACTERISTICAS TECNICAS CLAROLINE MOODLE

X X
Lenguaje PHP X X
Base de datos MySq| X X
Servidor Web Apache X X
Interfaz de usuario Interfaz facil Interfaz intuitiva
TOTAL 4 5

Fuente: Investigacion Propia

Se aprecia en la Tabla N°2.7, la comparacion del tipo de comunicacion que

mantendran los estudiantes y tutores, de forma sincrona y asincrona.

Tabla 2.7: Comparacion de Funcionalidad — Comunicacion Sincrona/Asincrona

COMUNICACION SINCRONA / ASINCRONA  CLAROLINE MOODLE

Chat - X
Foros X X
Correo Electronico Interno X X
TOTAL 2 3

Fuente: Investigacion Propia

La Tabla N°2.8 detalla la comparacion de cémo las plataformas comparten

informacidn dentro de las aulas para realizar trabajos en grupo o individuales.
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Tabla 2.8: Comparacion de Funcionalidad — Informacion Compartida en el Aula

INFORMACION COMPARTIDA EN EL AULA  CLAROLINE MOODLE

X
Repositorio de Archivos X X
Blogs - X
Wiki X X
TOTAL 3 4

Elaborado por: Autora

La Tabla N° 2.9 comprende la informacion de la Plataforma de Administracion y la

forma de manejo de usuarios, permisos y matriculas.

Tabla 2.9: Comparacion de Funcionalidad — Administracion de la Plataforma

ADMINISTRACION DE LA PLATAFORMA CLAROLINE MOODLE

Inscripcion de Alumnos X X
Gestion de Alumnos X X
Elaboracion de Listas X X
Privilegios de Acceso X X
Autentificacion Usuario Correo, usuario
Opcidn para pagos de matriculas - X
TOTAL 4 6

Elaborado por: Autora

La Tabla N° 2.10, se enfoca en la administracion de cursos en las dos plataformas, y

las facilidades que brindan para su monitoreo.
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Tabla 2.10: Comparacién de Funcionalidad — Administracion de Cursos

ADMINISTRACION DE CURSOS CLAROLINE MOODLE

Informes estadisticos de interaccién X X

Calendario

X
Gestion de Pruebas y Evaluaciones X
X

Gestion de Tareas

Ayuda -

X[ X| X| X| X

Grupos de Trabajo -

TOTAL 4 6

Elaborado por: Autora

La Tabla N° 2.11, expone las herramientas de aprendizaje disponibles en las

plataformas para utilizarse como recursos educativos.

Tabla 2.11: Comparacién de Funcionalidad — Contenidos de Aprendizaje

CONTENIDOS DE APRENDIZAJE CLAROLINE MOODLE
Bases de Datos - X
Glosario - X
Enlaces X X
TOTAL 1 3

Elaborado por: Autora

Finalmente, la Tabla N° 2.12 muestra un resumen de las calificaciones obtenidas en

las tablas anteriores, mostrando los resultados del analisis.
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Tabla 2.12: Comparacion de Funcionalidad — Calificacion Total

CALIFICACION TOTAL CLAROLINE MOODLE

Caracteristicas Técnicas 4 5
Comunicacion Sincrona / Asincrona 2 3
Informacion Compartida en el Aula 3 4
Administracion de la Plataforma 4 6
Administracion de Cursos 4 6
Contenidos de Aprendizaje 1 3
TOTAL 18 27

Elaborado por: Autora

La comparacion realizada en varios aspectos técnicos y de funcionalidad, ha
determinado que el mejor LMS para la implementacion de este proyecto es Moodle, razén

por la cual a partir de este punto se enfocara el proyecto al uso de esta herramienta.

2.3. Metodologia SCRUM

2.3.1- Definicién

SCRUM es una metodologia agil de gestion de proyectos que esta enfocada en
obtener resultados rapidos a través del trabajo colaborativo durante el tiempo de desarrollo.
Procura elevar al méximo la productividad de los miembros del equipo de trabajo a fin de
conseguir buenos resultados en poco tiempo, permitiendoles decidir su forma de trabajo, es

decir que son auto-organizados.
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SCRUM, recomienda trabajar con equipos de desarrollo pequefios para facilitar la
comunicacion y coordinacion de actividades, asi como maximizar la cooperacion entre los

miembros y facilitar el trabajo a realizar.

Las caracteristicas mas importantes de esta metodologia son las siguientes:

v" Entregar software funcional de la forma mas rapida posible.

v" Tener predisposicion y respuesta para el cambio.

v" Fortalecer la comunicacion y la colaboracion entre los miembros del equipo.

v" Incentivar la comunicacion verbal directa entre los implicados en el proyecto.

v" Valorar a la gente sobre los proyectos.

v Mantener la simplicidad en la gestion del proyecto.

2.3.2- Proceso

El proceso de desarrollo en SCRUM comienza con la vision general del producto a
realizar, determinando las funcionalidades con mayor prioridad y que pueden realizarse en
un corto periodo de tiempo. A estos periodos de trabajo se los conoce como lteraciones o
Sprints, los cuales finalizan con la entrega de un producto funcional que es suministrado al

cliente, asi como también, con una retroalimentacién para el equipo de desarrollo.

Para gestionar los sprints, se efectlan reuniones diarias de trabajo con todo el

equipo responsable para revisar lo ejecutado el dia anterior, ademas se realizara en dias

26



sucesivos a fin de mantener un control sobre las actividades de cada miembro y el avance
continuo del proyecto, para solucionar situaciones imprevistas o adelantarse a problemas

que puedan presentarse.

Dado que SCRUM es un proceso iterativo — constructivo e incremental, este tipo de
retroalimentacion proporciona un apoyo para el mejoramiento continuo de las actividades

durante el Sprint.

2.3.3- Elementos de SCRUM

2.3.3.1- Sprint

Es una iteracién en el proceso de desarrollo de un proyecto, dentro de la
metodologia SCRUM se pueden crear varios sprints hasta terminar el sistema. Por lo
general, tiene una duracion de un mes, sin tiempo de espera para el inicio del siguiente.

Durante este periodo se mantienen los objetivos, metas y equipo de trabajo a fin de
conservar la calidad del resultado del sprint.

Los sprints terminan con un producto entregable y funcional al final del ciclo, por
lo que agrupa los requerimientos, previamente marcados por prioridad y ordenados para

cumplir con un objetivo.

2.3.3.2-  Pila del Producto - Product Backlog
Es la agrupacion de requerimientos filtrados y priorizados, que sirve como medio

para organizar y registrar el trabajo planificado para el producto en curso.
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Este listado, a cargo del duefio del proyecto, se actualiza constantemente
dependiendo de las necesidades que surgen en el desarrollo del sistema, por lo que se
mantiene abierto a cambios durante todo el ciclo de vida del proyecto.

Este listado de requerimientos tiene la siguiente estructura:

e Descripcion del requerimiento
e Prioridad

e Estimacion de tiempo

Este documento esta ordenado por prioridad, siendo la parte mas urgente la que se

Ileva a cabo de forma inmediata en los sprints.

2.3.3.3- Piladel Sprint — Sprint Backlog

Esta conformado por el listado de requerimientos necesarios para completar un
sprint, abarca las tareas a realizar por el equipo de desarrollo, la cuales culminaran con un
producto funcional. Estas tareas asignadas a la pila del sprint tendran una duracién de 1 a
20 horas de trabajo, por lo que es conveniente dividirlas en sub tareas a fin de completarlas
en el rango de tiempo planificado.

Este listado se va revisando dia a dia durante las reuniones diarias del equipo, para

constatar el avance o estado actual de las mismas.

2.3.3.4-  Sprint Burndown
Es una gréafica que indica el avance realizado en las actividades del sprint, con la
estimacion de tiempo de realizacion. Sirve como guia de las actividades a realizar y el

tiempo que tomara completarlas, por lo que se mantiene publicado y actualizado en todo
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momento. Asimismo, muestra la tendencia en el cambio de trabajo utilizando una linea que

muestra el avance del equipo.

2.4. Metodologia Presencia, Alcance, Capacitacion, Interaccion, E-Learning

(PACIE)

2.4.1- Definicién

PACIE es una metodologia disefiada para apaciguar el proceso de transicion de la
educacion clasica, de forma presencial, a la educacion virtual, haciendo uso de una
plataforma web y de un acompafiamiento de calidad de parte del tutor para que el
aprendizaje a través de Internet no se convierta en un proceso frio y lleno de contenido que
podria ser irrelevante.

Las bases de PACIE se fundamentan en la comunicacion constante entre los
miembros del aula virtual, siendo estos los alumnos y tutor, con el fin de crear
conocimiento colectivo. Propone la exposicion y debate de ideas entre los participantes
para desarrollar destrezas de criticidad y analisis de datos para finalmente construir y
compartir el conocimiento generado.

La metodologia PACIE esta constituida por 5 fases que se complementan entre si,
las cuales tienen como objetivo formar un entorno virtual de aprendizaje de calidad, con
parametros pedagdgicos, que brinden un espacio para crear conocimiento y que mantengan
una estructura solida acoplada a la institucion educativa en la que se va a implantar.

Las fases de la Metodologia PACIE se describen a continuacion:
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2.4.2- Presencia

La Fase de Presencia de la Metodologia PACIE es la primera parte que debe
cubrirse en el Entorno Virtual, ya que permite crear una necesidad al estudiante de entrar al
aula e interactuar en ella. Ademas, cubre la imagen corporativa, estructura de contenido
inicial y actividades en el bloque 0 del EVA.

Es durante esta etapa que el docente brinda indicaciones y explica los
procedimientos a seguir para el correcto uso del EVA, ofrece direccionamientos generales

de calificaciones y expone la metodologia de trabajo.

2.4.2.1- Imagen Corporativa

La Imagen Corporativa de la plataforma debe estar acorde a la identidad
corporativa institucional, es decir utilizar su isotipo o isologotipo, colores institucionales,
fuentes o tipo de letra, etc. para mantener un estandar dentro de la plataforma.

Este tipo de disefio debe mantenerse en todas las aulas virtuales para mostrar
concordancia; es decir, en el encabezado, estructura y colores del tema o template a
utilizar.

La estructura recomendada para personalizacion de aulas virtuales en esta etapa
cubre los siguientes aspectos:

1. Encabezado o header del template de la plataforma que se mantiene para todas las aulas.
2. Isologotipo de la Institucion facilitado para uso en el aula virtual.

3. Nombre del curso, colores e imagenes representativas del mismo.
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2.4.2. Alcance

La segunda fase de la Metodologia PACIE cubre principalmente la etapa de
elaboracion del plan de estudio para la catedra a impartirse en el aula, los objetivos a
cumplir con los estudiantes al finalizar el periodo de estudio y las destrezas que deben
adquirir para que el proceso sea exitoso.

Dentro de esta etapa es muy importante la eleccion de las herramientas web que se
utilizaran como apoyo a los procesos educativos, con los cuales se planea incentivar la
interaccion de los estudiantes para adquirir nuevos conocimientos y destrezas.

La utilizacion de herramientas como PDF, presentaciones, videos, paginas web
estaticas o dindmicas, etc., son muy utiles para lograr atraer a los alumnos a participar, leer
y aprender al analizar su contenido.

La creatividad del docente para la utilizaciébn de herramientas web y de la
plataforma Moodle para impartir el curso es el pilar fundamental para que el aprendizaje,

interaccidn y generacion de conocimiento sean efectivos.

2.4.3. Capacitacion

La tercera fase de la Metodologia PACIE se enfoca en el proceso de capacitacion
de los docentes para crear espacios educativos virtuales de calidad y en el uso de las TIC’s
para brindar una experiencia educativa de calidad a través de Internet.

Si no se imparten procesos educativos virtuales con una pedagogia, los procesos
fallaran irremediablemente a pesar de contar con gran variedad de herramientas y
tecnologias educativas.

Por esta razon, es imprescindible desarrollar un proyecto de capacitacion docente,
analizando la situacion actual de la institucion respecto a los conocimientos informaticos

del personal, los recursos informaticos disponibles y el tiempo en que debe realizarse.
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Partiendo de los datos obtenidos, debe estructurarse un plan que permita brindar los
conocimientos necesarios a los docentes en el uso de las TIC’s, uso de herramientas
informaticas, recursos para docentes en internet, creacion y administracion del aula virtual,

métodos y técnicas de apoyo tutorial.

2.4.4. Interaccion

La cuarta fase de la Metodologia PACIE tiene como objetivo incrementar la
interaccion de los estudiantes dentro del Entorno Virtual de Aprendizaje.

Esta interaccion promueve la investigacion en los estudiantes al encontrarse con
obstaculos creados intencionalmente dentro de la plataforma por el tutor, sin que éste se
encuentre disponible para solventar las dudas presentadas.

De forma contradictoria al proceso tutorial que se ha llevado a lo largo del proceso,
en esta fase la ausencia del tutor promueve la participacion de los estudiantes en la
busqueda de soluciones a fin de completar tareas.

Los alumnos empiezan a trabajar en equipo, apoyandose mutuamente vy

encontrando soluciones que finalmente den como resultado un aprendizaje significativo.

2.4.5. E-Learning

La ultima fase de la Metodologia PACIE trata del uso correcto de los recursos
tecnoldgicos a favor del proceso de aprendizaje, es decir, saber equilibrar las herramientas
tecnoldgicas para brindar una experiencia educativa que involucra la investigacion,
retroalimentacion y generacion de conocimiento dentro del aula mientras ocurre una

interaccidn constante entre los participantes.

32



Dentro de esta fase se intenta generar un ambiente investigativo al proporcionar un
objeto de estudio que pueda ser resuelto en conjunto, invitando a todos los miembros del
curso a participar, crear, opinar y resolver los problemas planteados.

En esta etapa se realiza un analisis de las herramientas web disponibles para los
procesos de evaluacion, los cuales facilitaran el proceso de evaluacion en el aula y
brindaran nuevas opciones y retos a los estudiantes del curso.

E-Learning encierra todo el trabajo realizado en las fases anteriores de la
metodologia PACIE. En esta etapa el tutor debe estar presente durante para apoyar y

proporcionar una guia durante el proceso educativo virtual.
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CAPITULO 3

ANALISIS Y DISENO

3.1- Introduccion

3.1.1- Proposito

Se elabora el presente estudio con el objetivo de analizar los requerimientos
empresariales para la implantacion de un administrador de contenidos educativos. La
informacion recopilada en este proyecto formara parte de la documentacion oficial de la
futura plataforma. Ademas se utilizara como guia para desarrolladores, administradores y

usuarios en general.

3.1.2- Alcance

El EVA-UMSA, software a utilizarse en el area de hosting en la empresa
UnderMedia S.A., permitird gestionar el proceso de induccién y capacitacion de personal

de la empresa.

El sistema permitira crear aulas virtuales con roles para usuarios y administradores,
contando con un estructura pedagogica de ensefianza para administrar bloques educativos

con tareas y actividades, como también el monitoreo de los mismos.
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Se deberdn respetar criterios basicos de calidad de software, para el buen

desempefio del sistema para el area de hosting.

En términos generales el EVA-UMSA debe contener las siguientes

funcionalidades:

1. Administracion del sistema

2. Gestion de Aulas Virtuales

3. Gestion de tareas y actividades

. Gestion de Recursos de ensefianza

o

. Gestion de Usuarios

o1

Este producto sera utilizado por varios tipos de usuarios:

Administrador: Sera el encargado de crear y administrar aulas virtuales, crear bloques
de contenido educativo, administrar recursos y actividades de estudio, asignar roles, crear

equipos de trabajo con los estudiantes, asignar calificaciones y generar reportes.

e Profesor: Administrara sus aulas virtuales, asignara las tareas y actividades dentro del
aula virtual asignada, controlara el cumplimiento de las mismas en los tiempos dados e

ingresara calificaciones.

e Alumno: Sera el usuario final dentro del aula virtual, quien tiene acceso a los

contenidos y a realizar actividades propuestas por los profesores.
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3.1.3- Definiciones, Acrénimos y Abreviaturas

EVA: Entorno Virtual de Aprendizaje, nombre dado a las aulas virtuales.

Tarea: actividad asignada por el profesor para ser realizar por los estudiantes.

Requisito: requerimiento mandatorio para poder realizar una tarea.

Perfil: registro de datos de usuario que permite la personalizacion y actualizacion por parte

del mismo.

Rol: permisos de usuario para acceder a recursos del sistema y ejecutar acciones sobre el

mismo.

Actividades: grupo de ejercicios planteados por el docente para reforzar el proceso de

aprendizaje del estudiante.

Recurso: material digital entregado por el docente para explicacién del contenido del

curso al estudiante a través de documentos PDF, videos, audio, presentaciones, etc.

3.1.4- Referencias

ANSI/IEEE Std. 830-1998 Guia del IEEE para la Especificacion de Requerimientos

Software.
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3.2- Descripcion General

3.2.1- Perspectiva del producto

La plataforma debe aumentar la eficacia en la induccién y capacitacion de personal
a la empresa y llevar un control del aprendizaje de los nuevos miembros a través de las

aulas virtuales.

Este producto debe ser capaz de adaptarse a cualquier area de la empresa cuyo

proposito sea capacitar al personal que ingresa.

Se contempla la escalabilidad del producto al permitir crear y actualizar contenido

educativo en las aulas virtuales o crear nuevas aulas virtuales.

3.2.2- Funciones del producto

a.) Gestion de seguridad

Validaciones y accesos de usuarios al sistema, los beneficiarios pueden ser
administradores, profesores, alumnos. Estos usuarios pueden tener acceso a su cuenta de
forma simultanea, desde diferentes lugares y tiempos. Cada usuario contard con un rol y

permisos especificos.

b.) Gestion de Aulas Virtuales

Configurar la plataforma, la cual permitird manejar diferentes EVA de acuerdo con

sus necesidades.
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Asignar tipos de usuarios a un EVA, con los roles, derechos de acceso especificos

de cada aula virtual.

Creacion de aulas virtuales con bloques de estudio, para facilitar el aprendizaje.

Estos son Gtiles para clasificar los contenidos y actividades de acuerdo a las necesidades.

c.) Gestidn de tareas y actividades

Crear y editar los bloques de estudio del aula virtual detallando los contenidos de

los mismos, asignando el tiempo necesario para el estudio.

Asignar las tareas o actividades individuales y grupales a los alumnos del aula para

su desarrollo en un tiempo planificado.

Notificacion de las tareas y recursos asignados a los alumnos del EVA.

Seguimiento de las actividades realizadas para el cumplimiento de la etapa de

capacitacion.

Asignar calificaciones a trabajos planteados dentro de un bloque de estudio desde el
inicio hasta la finalizacion del periodo de estudio. Las calificaciones pueden tener rangos

de 1 a 100 dependiendo de la configuracion elegida por el profesor.

d.) Gestidn de Recursos

Asignacion de recursos a los EVA. Los datos se ingresan a través de la plataforma

para el uso del estudiante. Son los recursos o material didactico disponible.
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e.) Gestion de Usuarios

Creacion y modificacion de usuarios y profesores con sus respectivos perfiles.

3.2.3- Caracteristicas de los Usuarios

Este sistema sera utilizado solamente por el personal de UnderMedia SA., que se

encuentra en periodo de induccion a la empresa.

Los usuarios deben tener conocimientos de uso de aulas virtuales, internet,

herramientas multimedia y ofimatica.

Dado que es un sistema que funcionara en la red interna asi como por internet, los

usuarios podran acceder desde cualquier lugar.

3.3. Requerimientos Especificos

3.3.1- Requerimientos Funcionales

a.) Administracion de Usuarios

al.) Administrador

Introduccion: El sistema permite el ingreso de informacidn de las personas encargadas de
la administracion de la plataforma, modificar datos, activar o desactivar la cuenta y

eliminarla.
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Entrada: Nombre de usuario, Clave, Nombre, Apellido, email, Ciudad, Pais.

Proceso: Al crear un nuevo administrador se debe comprobar que no se encuentre

registrado, activar o desactivar a los usuarios segun las necesidades.

Salida: Datos del administrador actualizados en la BDD y despliegue de informacion.

a2.) Profesor

Introduccion: El sistema permite el ingreso de la informacion de las personas encargadas
de la administracion de aulas virtuales, modificar los datos, activar o desactivar la cuenta y

eliminarla.

Entrada: Nombre de usuario, Clave, Nombre, Apellido, email, Ciudad, Pais.

Proceso: Al crear un nuevo profesor se debe comprobar si existencia en el sistema, activar

o0 desactivar a los usuarios segun las necesidades.

Salida: Datos del profesor actualizados en la BDD vy despliegue de informacion.

a3.) Alumno

Introduccion: El sistema permite el ingreso de informacion de las personas que
participaran como alumnos en las aulas virtuales, modificar los datos, activar o desactivar

la cuenta y eliminarla.

Entrada: Nombre de usuario, Clave, Nombre, Apellido, email, Ciudad, Pais.

40



Proceso: Al crear un nuevo alumno se debe comprobar que no se encuentre registrado,

activar o desactivar a los usuarios segun las necesidades.

Salida: Datos del alumno actualizados en la BDD y despliegue de informacion.

b.) Administracion de Roles

Introduccion: EIl sistema permite ingresar y crear roles para los usuarios, modificar los

datos ya existentes, activar - desactivar roles y eliminar la informacion.

Entrada: Nombre, Nombre corto, Descripcion, Tipo de Legado de Rol, Permisos.

Proceso: Al crear un Rol debe comprobar que no esté registrado, asignar los permisos

elegidos.

Salida: Datos del Rol actualizados en la BDD y despliegue de informacion.

c.) Administracion de Cursos

Introduccion: El sistema permite ingresar cursos para la interaccion con el alumno,

modificar los datos existentes, activar o desactivar cursos y eliminar la informacién.

Entrada: Categoria, Nombre, Nombre corto, Descripcion, Formato, Numero de topicos,
Fecha de Inicio, Esconder Secciones, Nuevos elementos a mostrar, Mostrar libro de

calificaciones, disponibilidad, forzar lenguaje, Renombrar roles.

Proceso: Crear cursos de acuerdo a la categoria y con los parametros de entrada

establecidas.
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Salida: Datos de los cursos actualizados en la BDD y despliegue de informacion.

d.) Administracion de Recursos

Introduccion: El sistema permite asignar recursos dentro de los bloques de contenido en

las aulas

Entrada: Tipo de Recurso, Nombre, Datos propios a incluir en el recurso académico.

Proceso: Dentro de los blogues de contenido asignar los recursos que van a ser

desplegados a los estudiantes y disponer su visibilidad.

Salida: Datos de los recursos asignados a proyectos y despliegue de informacion.

e.) Administracion de Actividades

Introduccion: EIl sistema permite ingresar actividades para evaluar el aprendizaje de los

alumnos.

Entrada: Tipo de Actividad, Nombre, Datos propios de la actividad, Fechas de Inicio y

Finalizacion.

Proceso: Insertar actividades realizadas sobre un bloque de estudio, tiempo de duracién de

la actividad, y descripcidn. Permitira la creacion y edicion de actividades.

Salida: Datos de las actividades asignados a proyectos y despliegue de informacion.
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3.3.2- Requerimientos No Funcionales

a.) Requerimientos de Rendimiento

Las funcionalidades del EVA deben tener un tiempo de respuesta de 10 segundos
maximo, tomando en cuenta que esto puede variar dependiendo la velocidad de conexion a

Internet.

La disponibilidad de la aplicacion debe ser 24/7 para su uso por Internet.

b.) Requerimientos del Sistema

El aplicativo debe ser multiplataforma, se debe ejecutar desde un servidor Apache y

con una base de datos MySql tanto para Linux como Windows.

c.) Requerimientos de Interfaz de Usuario

El aplicativo debe ser amigable e intuitivo para el usuario, ejecutarse sobre los
navegadores mas utilizados y aplicar disefio corporativo, teniendo en cuenta la

optimizacion de imagenes.

d.) Requerimientos de Seguridad

El sistema debe utilizar autenticacion y autorizacion basada en roles, con la

finalidad de que los datos sean presentados de acuerdo a las caracteristicas del usuario.
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3.4. Casos de Uso

3.4.1- Administrar Usuarios

@

_Crear Usuario

Editar Usuario

Administrar Usuariow;

Administrador . Eliminar Usuarin

Asignar Ral

llustracién 3.7: Caso de Uso — Administrar Usuario

Elaborado por: Autora

@@

Adrrinistradar Adrministrar Usuario Crear Usuatia

lustracién 3.8: Caso de Uso — Crear Usuario

Elaborado por: Autora

Tabla 3.13: Descripcion de Caso de Uso — Crear Usuario

CASO DE USO CREAR USUARIO

Descripcion | Creacion de Usuarios del Sistema.

Actores Administrador

Precondiciones |
sistema

1. Usuario registrado y autorizado como administrador del
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Flujo Principal

1. Ingreso a la pestafia de Administracion del sitio en la opcién
Usuarios. Elegir Cuentas y seleccionar Agregar Usuario.

2. Aparece un formulario de ingreso de datos para llenar la
informacion del nuevo usuario.

3. Al presionar el boton Actualizar informacion personal, se
validan los datos, se guarda la informacion. Si ocurriese algin

error se presentara el mensaje correspondiente.

Flujo

Alternativo

El sistema comprueba la validez de la informacion, caso

contrario presenta un mensaje de error.

Pos Condiciones

El usuario ha sido registrado en el sistema.

Elaborado por: Autora

F— OO

Administrador Adrrinistrar Usuario Editar Usuatio

lustracién 3.9: Caso de Uso — Editar Usuario

Elaborado por: Autora

Tabla 3.14: Descripcion de Caso de Uso — Editar Usuario

CASO DE USO EDITAR USUARIO

Descripcion

Edicién de Usuarios del Sistema.

Actores

Administrador

Precondiciones

1. Usuario registrado y autorizado como administrador del

sistema.
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1. Ingresa a la pestafia de Administracion del sitio en la opcion
Usuarios. Elegir Cuentas y seleccionar Hojear lista de usuarios.
2. Se despliega el listado de usuarios registrados, seleccione al
usuario que se desea editar con el enlace.

Flujo Principal |4. Aparece un formulario de ingreso de datos para actualizar la
informacion del usuario.

3. Al seleccionar el botén Actualizar informacion personal, se
validan los datos y se guarda la informacion. Si ocurriese algun

error se presentara el mensaje correspondiente.

Flujo El sistema comprueba la validez de la informacién, en caso

Alternativo | contrario presenta un mensaje de error.

Pos Condiciones | El usuario ha sido modificado y registrado en el sistema.

Elaborado por: Autora

SO

Adrministrador Adrrinistrar Usuario Elirninar Usuatio

llustracién 3.10: Caso de Uso — Eliminar Usuario

Elaborado por: Autora

Tabla 3.15: Descripcion de Caso de Uso — Eliminar Usuario

CASO DE USO ELIMINAR USUARIO

Descripcion | Eliminacion de Usuarios del Sistema.

Actores Administrador

o 1. Usuario registrado y autorizado como administrador del
Precondiciones |
sistema.
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Flujo Principal

1. Ingresar a la pestafia de Administracion del sitio a la opcion
Usuarios. Elegir Cuentas y seleccionar Hojear lista de usuarios.
2. Aparece el listado de usuarios registrados con dos enlaces
para modificar o eliminar.

3. Seleccione del listado al usuario que se desea eliminar
presionando el enlace Borrar.

4. Aparece un mensaje de confirmacién para eliminar al usuario
seleccionado.

3. Al presionar el boton Continuar, se eliminaran los datos del
usuario del sistema. Si ocurriese algun error se presentara el

mensaje correspondiente.

Pos Condiciones

El usuario ha sido eliminado del sistema.

Elaborado por: Autora

S

Adrinistrar Usuario

Administrador Asignar Raol

lustracién 3.11: Caso de Uso — Asignar Rol a Usuario

Elaborado por: Autora

Tabla 3.16: Descripcion de Caso de Uso — Asignar Rol a Usuario

CASO DE USO

ASIGNAR ROL A USUARIO

Descripcion

Asignacion de Rol a Usuarios del Sistema.

Actores

Administrador

Precondiciones

1. Usuario registrado y autorizado como administrador del

sistema.

Flujo Principal

1. Ingresar a la pestafia de Administracién del sitio a la opcion
Usuarios. Elegir Cuentas y seleccionar Hojear lista de usuarios.
2. Aparece el listado de usuarios registrados con dos enlaces
para modificar o eliminar.

3. Seleccione del listado al usuario que se desea asignar un rol y
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dar click sobre su nombre.

4. Aparece el detalle de informacion personal. En el mend
izquierdo aparecera la opcion Ajustes del perfil para ‘Usuario’,
seleccionar Roles, y dar click en Permisos.

5. Se despliega el detalle de permisos del usuario, con la opcion
de elegir un rol del listado para asignarlo.

6. Elija el rol correspondiente y aparecera el listado de permisos
disponible, con un recuadro sobre los permisos que debe activar
a fin de que el usuario adquiera el perfil elegido.

3. Al dar clic en el boton Guardar cambios, se actualizaran los
permisos del usuario. Si ocurriese algun error se presentara el

mensaje correspondiente.

Pos Condiciones

Se actualizan los permisos del usuario del sistema.

3.4.2- Administrar Roles

Elaborado por: Autora

Crear Rol

el Editar Rol

Eliminar Rol

Adrministradar Administrar Roles

llustracién 3.12: Caso de Uso — Administrar Roles

Elaborado por: Autora

RO

Administrador Adrinistrar Roles Crear Ral

llustracién 3.13: Caso de Uso — Crear Rol

Elaborado por: Autora
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Tabla 3.17: Descripcion de Caso de Uso — Crear Rol

CASO DE USO CREAR ROL
Descripcion | Creacion de Roles del Sistema.
Actores Administrador

Precondiciones

1. Usuario registrado y autorizado como administrador del

sistema.

Flujo Principal

1. Ingresar a la pestafia de Administracion del sitio a la opcion
Usuarios. Elegir Permisos y seleccionar Definir roles.

2. Aparece el listado de roles definidos del sistema con su
descripcion y opciones de edicion.

3. Al presionar el boton Afadir un nuevo rol, se desplegard un
formulario para ingresar los datos del rol y permisos.

4. Al presionar el boton Crear este rol se valida y guarda la
informacion. Se presenta el listado de roles del sistema. Si

ocurriese algun error se mostrara el mensaje correspondiente.

Flujo

Alternativo

El sistema comprueba la validez de la informacién, caso

contrario presenta un mensaje de error.

Pos Condiciones

El rol ha sido registrado en el sistema.

Elaborado por: Autora

P Editar Rol
Administradar Administrar Roles

llustracién 3.14: Caso de Uso — Editar Rol

Elaborado por: Autora

Tabla 3.18: Descripcion de Caso de Uso - Insertar Rol

CASO DE USO

EDITAR ROL

Descripcion

Edicién de Roles del Sistema.
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Actores

Administrador

Precondiciones

1. Usuario registrado y autorizado como administrador del

sistema

Flujo Principal

1. Ingresar a la pestafia de Administracion del sitio a la opcion
Usuarios. Elegir Permisos y seleccionar Definir roles.

2. Aparece el listo de roles definidos del sistema con su
descripcion y opciones de edicion.

3. Al presionar el botdon Editar el rol, se desplegara un
formulario para editar los datos del rol y permisos.

4. Al presionar el boton Guardar cambios se valida y guarda la
informacién. Se presenta el listado de roles del sistema. Si

ocurriese algun error se presentara el mensaje correspondiente.

Flujo

Alternativo

El sistema comprueba la validez de la informacién, caso

contrario presenta un mensaje de error.

Pos Condiciones

El rol ha sido editado en el sistema.

Elaborado por: Autora

R OO

Adrinistrador Adrinistrar Roles Elirninar Ral

llustracién 3.15: Caso de Uso - Eliminar Rol

Elaborado por: Autora

Tabla 3.19: Descripcion de Caso de Uso - Eliminar Rol

CASO DE USO

Descripcion

ELIMINAR ROL

Eliminacién de Roles del Sistema.

Actores

Administrador

Precondiciones

1. Usuario registrado y autorizado como administrador del

sistema
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Flujo Principal

1. Ingresar a la pestafia de Administracion del sitio a la opcion
Usuarios. Elegir Permisos y seleccionar Definir roles.

2. Aparece el listo de roles definidos del sistema con su
descripcion y opciones de edicion.

3. Al presionar el boton Eliminar el rol, se desplegara un
mensaje de confirmacion.

4. Al presionar el botén Si, se elimina la informacién del rol. Si

ocurriese algun error se presentara el mensaje correspondiente.

Pos Condiciones | El rol ha sido eliminado del sistema.

3.4.3-

Elaborado por: Autora

Administrar Cursos

Crear Curso
&
Adrministrar Cursos,{?“

Adrministradar Editar Cursa

Eliminar Curso

llustracién 3.16: Caso de Uso - Administrar Cursos

Elaborado por: Autora

G

Administradar Adrinistrar Cursos Crear Cursa

llustracién 3.17: Caso de Uso - Crear Curso

Elaborado por: Autora
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Tabla 3.20: Descripcion de Caso de Uso - Crear Curso

CASO DE USO CREAR CURSO

Descripcion | Creacion de Cursos del Sistema.

Actores Administrador

o 1. Usuario registrado y autorizado como administrador del
Precondiciones |
sistema.

1. Ingresar a la Pagina principal, bajo el bloque cursos aparecera
el listado de cursos actuales.

2. Al presionar el botdn Agregar nuevo curso, aparecera un
formulario para ingresar los datos del curso y parametros de
Flujo Principal |configuracion.

3. Al presionar en el botén Guardar cambios, se valida y guarda
la informacidn. Se presenta el listado de alumnos matriculados
en el curso. Si ocurriese algun error se presentara el mensaje

correspondiente.

Flujo El sistema comprueba la validez de la informacién, caso

Alternativo | contrario presenta un mensaje de error.

Pos Condiciones | El curso ha sido registrado en el sistema.

Elaborado por: Autora

Fee e

Adrinistradar Administrar Cursos Editar Curso

llustracién 3.18: Caso de Uso - Editar Curso

Elaborado por: Autora

Tabla 3.21: Descripcion de Caso de Uso - Editar Curso

CASO DE USO EDITAR CURSO

Descripcion | Edicion de Cursos del Sistema.
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Actores

Administrador

Precondiciones

1. Usuario registrado y autorizado como administrador del

sistema

Flujo Principal

1. Ingresar a la pestafia de Administracion del sitio a la opcion
Cursos. Elegir Agregar/editar cursos.

2. Aparece el listado de categorias para cursos del sistema con
opciones de edicion.

3. Al dar clic, se desplegaré el listado de cursos disponibles, con
sus de edicion.

4. Al elegir la opcion Editar configuracion, aparecera un
formulario con los datos ingresados del curso.

5. Al presionar el boton Guardar cambios se valida y guarda la
informacion. Se presenta el listado de cursos del sistema. Si

ocurriese algun error se presentara el mensaje correspondiente.

Flujo
Alternativo

El sistema comprueba la validez de la informacion, caso

contrario presenta un mensaje de error.

Pos Condiciones

El curso ha sido editado en el sistema.

Elaborado por: Autora

R D

Administradar Administrar Cursos Eliminar Curso

lustracion 3.19: Descripcién de Caso de Uso - Editar Curso

Elaborado por: Autora

Tabla 3.22: Descripcion de Caso de Uso - Eliminar Curso

CASO DE USO

Descripcion

ELIMINAR CURSO

Eliminacion de Cursos del Sistema.

Actores

Administrador

Precondiciones

1. Usuario registrado y autorizado como administrador del

sistema
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Flujo Principal

1. Ingresar a la pestafia de Administracion del sitio a la opcion
Cursos. Elegir Agregar/editar cursos.

2. Aparece el listado de categorias para cursos del sistema con
opciones de edicion.

3. Al dar clic en el nombre de la categoria, nos llevara al listado
de cursos disponibles, con las opciones propias de edicion.

4. Al elegir la opcién Borrar, aparecera un mensaje de
confirmacion de la eliminacion del curso.

5. Al presionar el boton Continuar, se eliminaran los datos. Se
presenta el listado de cursos del sistema. Si ocurriese algun error

se presentara el mensaje correspondiente.

Pos Condiciones

El curso ha sido eliminado del sistema.

Elaborado por: Autora

3.4.4- Administrar Recursos

-

.+ Crear Recurso

MGG

Administrar Recursoe. Editar Recurso

Eliminar Recurso

Adrninistradar

llustracién 3.20: Caso de Uso - Administrar Recurso

Elaborado por: Autora

R—— OO

Administradar Administrar Recurso Crear Recurso

llustracién 3.21: Caso de Uso - Crear Recurso

Elaborado por: Autora
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Tabla 3.23: Descripcion de Caso de Uso - Crear Recurso

CASO DE USO CREAR RECURSO

Descripcion

Creacién de Recursos en el aula virtual.

Actores

Administrador

Precondiciones

1. Usuario registrado y autorizado como administrador del
sistema

2. Activar el modo de edicion del curso

Flujo Principal

1. Ingresar al curso, en el bloque elegir Agregar recursos.

2. Aparecerd un formulario para ingresar los datos de
configuracion.

3. Al presionar el boton Guardar cambios, se valida y guarda la
informacion. Si ocurriese algln error se presentara el mensaje

correspondiente.

Flujo
Alternativo

El sistema comprueba la validez de la informacion, caso

contrario presenta un mensaje de error.

Pos Condiciones

El recurso ha sido registrado en el sistema.

Tabla 3.24: Caso de

Elaborado por: Autora

G

Administradar Adrinistrar Recurso Editar Recurso

llustracién 3.22: Caso de Uso - Editar Recurso

Elaborado por: Autora

Uso - Descripcion de Editar Recurso

CASO DE USO EDITAR RECURSO

Descripcion

Edicién de Recursos en el aula virtual.

Actores

Administrador

Precondiciones

1. Usuario registrado y autorizado como administrador del
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sistema

2. Activar el modo de edicion del curso

Flujo Principal

1. Ingresar al curso, elegir del listado el boton Actualizar junto
al nombre del recurso.

2. Aparece un formulario para modificar los datos del recurso y
sus parametros de configuracion.

3. Al presionar el boton Guardar cambios, se valida y guarda la
informacion. Se presenta el listado de recursos en el bloque del
curso. Si ocurriese algin error se presentara el mensaje

correspondiente.

Flujo
Alternativo

El sistema comprueba la validez de la informacion, caso

contrario presenta un mensaje de error.

Pos Condiciones

El recurso ha sido editado en el sistema.

Elaborado por: Autora

RO (O

Administradar Adrministrar Recurso Eliminar Recurso

lustracién 3.23: Caso de Uso - Eliminar Recurso

Elaborado por: Autora

Tabla 3.25: Descripcion de Caso de Uso - Eliminar Recurso

CASO DE USO

Descripcion

ELIMINAR RECURSO

Eliminacién de Recursos en el aula virtual.

Actores

Administrador

Precondiciones

1. Usuario registrado y autorizado como administrador del
sistema

2. Activar el modo de edicion del curso
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1. Ingresar a la Pagina principal del curso, en el bloque elegir del
listado el boton Borrar junto al nombre del recurso.

Flujo Principal |2. Aparece un mensaje de confirmacion de eliminacion

3. Al presionar el boton Aceptar, se eliminara el recurso. Si

ocurriese algun error se presentara el mensaje correspondiente.

Pos Condiciones | El recurso ha sido eliminado del sistema.

Elaborado por: Autora

3.45- Administrar Actividades

@D

/,-’/Crear Actividad

G

Administrar Actividad ™. Editar Actividad

Eliminar Actividad

Adrninistrador

llustracién 3.24: Caso de Uso - Administrar Actividad

Elaborado por: Autora

R D

Administradar Adrninistrar Actividad Crear Actividad

lustracién 3.25: Caso de Uso - Crear Actividad

Elaborado por: Autora

Tabla 3.26: Descripcion de Caso de Uso - Crear Actividad

CASO DE USO CREAR ACTIVIDAD

Descripcion | Creacion de Actividades en el aula virtual.
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Actores Administrador

1. Usuario registrado y autorizado como administrador
Precondiciones
2. Activar el modo de edicion del curso

1. Ingresar a la Pagina principal del curso, en el bloque elegir del
listado de Agregar actividad.

2. Aparecera un formulario para ingresar los datos del mismo y
parametros de configuracion.

Flujo Principal
3. Al presionar el boton Guardar cambios y regresar al curso, se
valida y guarda la informacion. Se presenta el listado de

actividades en el bloque del curso. Si ocurriese algun error se

presentara el mensaje correspondiente.

Flujo El sistema comprueba la validez de la informacion, caso

Alternativo | contrario presenta un mensaje de error.

Pos Condiciones | La actividad ha sido registrada en el sistema.

Elaborado por: Autora

Fet e

Adrministradar Administrar Actividad Editar Actividad

llustracién 3.26: Caso de Uso - Editar Actividad

Elaborado por: Autora

Tabla 3.27: Descripcion de Caso de Uso - Editar Actividad

CASO DE USO EDITAR ACTIVIDAD

Descripcion | Edicion de Actividades en el aula virtual.
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Actores Administrador

1. Usuario registrado y autorizado como administrador del
Precondiciones |sistema

2. Activar el modo de edicion del curso

1. Ingresar a la Pagina principal del curso, en el bloque elegir del
listado el boton Actualizar junto al nombre de la actividad.

2. Aparece un formulario para modificar los datos de la
Flujo Principal |actividad y sus pardmetros de configuracion.

3. Al presionar el boton Guardar cambios, se valida y guarda la
informacidén. Si ocurriese algin error se presentara el mensaje

correspondiente.

Flujo El sistema comprueba la validez de la informacion, caso

Alternativo | contrario presenta un mensaje de error.

Pos Condiciones La actividad ha sido editada en el sistema.

Elaborado por: Autora

RO D

Adrministrador Adrministrar Actividad Eliminar Actividad

llustracién 3.27: Caso de Uso - Eliminar Actividad

Elaborado por: Autora

Tabla 3.28: Descripcion de Caso de Uso - Eliminar Actividad

CASO DE USO ELIMINAR ACTIVIDAD

Descripcion | Eliminacion de Actividades en el aula virtual.
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Actores Administrador

1. Usuario registrado y autorizado como administrador.
Precondiciones
2. Activar el modo de edicion del curso

1. Ingresar a la Pagina principal del curso, en el bloque elegir del
listado el boton Borrar junto al nombre de la actividad.

2. Aparece un mensaje de confirmacion de eliminacién de la
Flujo Principal
actividad.

3. Al presionar el boton Aceptar, se eliminara la actividad. Si

ocurriese algun error se presentara el mensaje correspondiente.

Pos Condiciones | La actividad ha sido eliminada del sistema.

Elaborado por: Autora

3.5. Diagrama de Secuencias
3.5.1- Administrar Usuarios

3.5.1-1. Crear Usuario

. Sisterna
Administrador

Seleccionar Mend

\‘ Seleccionar Usuario

Presentar Formulario D

Di“{ """"""""""""""" ;

= Ingresar infarmacidn

T Validar informacion ingresada

)
|

=

Guardar Informacidn

 Mensaje de operacidn completa
 EECECEEEEPEPEPEEPERPES -

llustracion 3.28: Diagrama de Secuencia - Crear Usuario

Elaborado por: Autora
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3.5.1-2. Editar Usuario

Ho

. Sislema

Seleccionar Mend

Seleccionar Usuario J

Presentar farmulario

U

Editar informacidn

Yalidar informacidn ingresada

L:

Guardar informacidn

lustracién 3.29: Diagrama de Secuencia - Editar Usuario

Elaborado por: Autora

3.5.1-3. Eliminar Usuario

X

- Administradar

Sisterna
Moodle

Seleccionar Mend

\‘ Seleccionar Usuario J

. Confirrmacion de accidn D

Eliminar informacidn

lustracion 3.30: Diagrama de Secuencia - Eliminar Usuario

Elaborado por: Autora
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3.5.1-4.  Asignar Rol

X

- Adrinistradar

Sistema
Moodle

Seleccionar Mend

Seleccionar Usuario

Seleccionar Ral

=

Guardar Infarmacidn

I
=
T
S
]

2
T
=%
@
o

=
T
@
=R
=N
=]
o
=]
=

=
T
b

llustracion 3.31: Diagrama de Secuencia - Asignar Rol a Usuario

Elaborado por: Autora

3.5.2- Administrar Roles

3.5.2-1. Crear Rol

X

 Adrninistrador

Sisterna
Moodle

Seleccionar Mend

Ingresar Rol J

L Fresentar formulario J:]

=1 Ingresar informacidn

“alidar informacidn

L':

Guardar infarmacion

llustracion 3.32: Diagrama de Secuencia - Crear Rol

Elaborado por: Autora
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3.5.2-2. Editar Rol

x

. . Sisterna
. Administradar Moodle
Seleccionar Mend
Seleccionar Rol J
o Presentar farmulario D
=1 Editar informacin
T “alidar informacidn :
\, Guardar infarmacian

_E Mensaje de operacidn completaﬂ

I

llustracién 3.33: Diagrama de Secuencia - Editar Rol

Elaborado por: Autora

3.5.2-3. Eliminar Rol

S

Administrador

Seleccionar Mend

L Seleccionar Rol J

Confirmar accidn D

[ z
| P

Elirninar Informacian

hensaje de operacidn cornpleta

llustracion 3.34: Diagrama de Secuencia - Eliminar Rol

Elaborado por: Autora
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3.5.3- Administrar Cursos

3.5.3-1. Crear Curso

X

Sisterna
- Administradar
Moodle
Seleccionar Mend
Seleccionar categoria
Ingresar Curso
N Presentar Formulario D
|j< ------------------------------- T
f=—1 Ingresar Informacidn
o Yalidar informacidn
\» Guardar informacidn

llustracion 3.35: Diagrama de Secuencia - Crear Curso

Elaborado por: Autora

3.5.3-2. Editar Curso

. - Sistema
- Adrinistrador

Seleccionar Menu

Seleccionar categoria
Seleccionar Curso

| Presentar Formulario D

[J€ :
= Editar Informacién :
Yalidar informacian

e 1
Guardar inforrmacian

. Mensaje de operacidn completaD

[ :

llustracion 3.36: Diagrama de Secuencia - Editar Curso

Elaborado por: Autora
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3.5.3-3. Eliminar Curso

X

. Sistema
. Administrador
Muoodle
|
Seleccionar Mend
Seleccionar categoria
Seleccionar Curso
Confirmar accidn D
I =
| | Eliminar informacidn

lHustracion 3.37: Diagrama de Secuencia - Eliminar Curso

Elaborado por: Autora

3.5.4- Administrar Recursos

3.5.4-1. Crear Recurso

. Sistema
: Administrador

Seleccionar Mend

\; Seleccionar Recurso J

Prasentar Formulario D

:I Ingresar informacian

Walidar informacion

ﬁ
H \;

Guardar informacidn
I

i Mensaje de operacion completa D
E e H

llustracion 3.38: Diagrama de Secuencia - Crear Recurso

Elaborado por: Autora
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3.5.4-2. Editar Recurso

X

-, Sistema
- Adrninistradar v
Moodle
Seleccionar Mend
Seleccionar Recurso
Presentar formularia D

Editar Infarmacidn
ee——1

“alidar Informacian

e 1

L Guardar infarmacian

LI Mensaje de operacidn completa D

llustracion 3.39: Diagrama de Secuencia - Editar Recurso

Elaborado por: Autora

3.5.4-3. Eliminar Recurso

X

. Sistema
- Adrninistradar
Moodle
Seleccionar Mend
Seleccionar Recurso
. Confirmar accidn D
ASRERLEELEEEEEEEEEEEE R EEEEEE T
i .
: Eliminar infarmacicn

L

' Mensaje de operacidn completaD

D _______________________________

lustracion 3.40: Diagrama de Secuencia - Eliminar Recurso

Elaborado por: Autora
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3.5.5- Administrar Actividades

3.5.5-1. Crear Actividad

X

) . Sistermna
. Administrador Woodle
Seleccionar Mend :
Seleccionar Actividad J
T Presentar farmulano D
R R ELEE LR L E R EEEEELEEEEE -
= Tlngresar informacian
L Walidar informacidn :
\’ Guardar infarmacidn

lustracion 3.41: Diagrama de Secuencia - Crear Actividad

Elaborado por: Autora

3.5.5-2. Editar Actividad

X

- Administrador

Sistema
Moodle

Seleccionar Mend

Seleccionar Actividad J

Presentar farmulario D

e

\;I Editar informacidn

Yalidar informacian

=

Guardar infarmacidn

llustracion 3.42: Diagrama de Secuencia - Editar Actividad

Elaborado por: Autora
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3.5.5-3. Eliminar Actividad

X

- Administrador

Seleccionar Mend

D< """""""""""""""" s

|

Seleccionar Actividad J

Canfirmar accidn D

PE—

Elirninar informacidn

lustracion 3.43: Diagrama de Secuencia - Eliminar Actividad

Elaborado por: Autora
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CAPITULO 4

DESARROLLO DE LA SOLUCION

La Metodologia SCRUM basa su trabajo en la construccion de productos entregables
durante un tiempo determinado, los cuales dan como resultado una parte funcional del
sistema en construccion.

Hace uso de varias herramientas como el Product Backlog y el Sprint Backlog, los
cuales tienen la finalidad de agrupar los requerimientos del sistema para planificar los
Sprints.

En esta seccion, se detallan los procesos realizados durante el proceso de

implementacién del sistema EVA-UMSA, divididos en cuatro sprints.

4.1- Desarrollo del Aula Virtual

El procedimiento de trabajo se basara en un modelo incremental, que permita mejorar
constantemente el producto generado y entregado al cliente durante los sprints, que seran
estructurados de acuerdo a las necesidades del cliente.

El Product Backlog desarrollado en conjunto con el Director de Hosting y Dominios,
muestra las actividades a cumplir durante el proyecto, en tanto que el Sprint Backlog
agrupa las actividades para formar partes funcionales del producto final a ser entregadas al
cliente al finalizar la iteracion.

En el siguiente esquema se muestra el plan de trabajo para el proyecto EVA-UMSA:
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=3 EVA-UMSA
EI@ Sprint 1
EIC@ Levantamiento de Requerimientos
£ f{ 1: Reunidn de levantamiento de Requerimientos
BC@ Adquisicion de Informacién para el Curso
I 1: Definir temario
E| C@ Preparar Documentacion
- f{ 1: Preparar Entregables
El@ Documentacion de tesis
L f{ 1: Redaccion de proyecto
EC@ Reunian de Entrega de Producto
L f{ 1: Reunién de entrega recepcién
El-434 Sprint 2
E| Q@ Disefio y Wireframe para Moodle
i f{ 1: Esquema grafico de disefio de wireframes
f{ 2: Disefio de wireframe en Illustrator
b 3: Presentacion de disefic
E| l:,@ Estructura de bloques segin PACIE
R f{ 1: Definir elementos para aula virtual
EI C@ Contenidos por bloque de estudic
------ f{ 1: Desarrolle de estructura de estudio por blogues
EIC@ Aplicacién de la Metodologia PACIE fases Presencia y Alcance
f{ 1: Disefio de Imagenes de titulos
f{ 2: Eleccign de elementos graficos de contenido
f{ 3t Implantar Imagen Corporativa a contenido del aula
LB 4 Definir competencias segin SBS
BC@ Preparar Documentacian
- 5{ 1: Preparar Entregable
E| [:,53 Documentacidn de Tesis
------ f( 1: Redaccidn de proyecto
El-45# Sprint 3
B[:Q Implementacién del Aula Virtual
L 1: Instalacion de Moodle
EC@ Creacidn y Disefic del Curso
oo 1: Crear Aular virtuales
EI Q@ Aplicacien de la Metodologia PACIE en fases de Capacitacion e Interaccié
R f{ 1: Preparar plan de capacitacion

f{ 2: Preparar material de capacitacion
i b 5{ 3: Aplicar fase Interaccign en el EVA
EC@ Preparar Documentacion
------ % 1: Preparar Entregable
EI C@ Documentacién de Tesis
------ f{ 1: Redaccidn de Proyecto
=45 Sprint 4
EC@ Aplicacién de Metodelogia PACIE fase Elearning
. f{ 1: Aplicar fase Elearning en el EVA
EI Gg Manuales de Usuario y Técnicos
P f{ 1: Manual de Usuaric
i L 2: Manual Técnico
EC@ Preparar Documentacion
L f{ 1: Preparar Entregable
EIC@ Documentacidn de Tesis
£ f{ 1: Redaccidn de Proyecto

Ilustracion 4.44: Product Backlog

Elaborado por: Autora
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4.2- Primer Sprint

4.2.1- Sprint Backlog

Partiendo del Product Backlog, en el primer Sprint se ha determinado ejecutar las
actividades de recopilacion de requerimientos de la empresa enfocados al uso que daran a
la Plataforma de Capacitacion de Personal.

Dentro de esta primera iteracion se realiza un analisis de los temas a tratar en el curso
para formar una Planificacion de Contenidos de Estudio, recopilar el material para formar
los recursos de aprendizaje.

El sprint estd planificado para ejecutarse en 15 dias, y se llevardn a cabo las

actividades denotadas en el Primer Sprint Backlog:

_\Qy Sprint 1

— 5? Levantamiento de Requerimientos

: % 1: Reunidn de levantamiento de Requerimientos
- 55_? Adquisicion de Inforrmacion para el Curso

: % 1: Definir temario

- 5? Preparar Documentacian

% 1: Preparar Entregables

- 5? Documentacidn de tesis

% 1: Redaccion de proyecto

=N & Reunién de Entrega de Producta

5( 1: Reunidn de entrega recepcign

llustracién 4.45: Sprint 1 - Sprint Backlog

Elaborado por: Autora

El Sprint Burndown, en estado inicial, muestra el tiempo de ejecucion y retraso en la

planificacion de la iteracion:
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Sprint 1: Sprint track upon work left/complete

35
30
25
20
15
10

Days

-10
-15
-20
25 f——=
-30
35
-40

Sep03 Sep04 Sep05 Sep0S Sep07 Sep0f Sep09 Sep10 Sep1i Sep12 Sep13 Sep1d Sep15 Sep16 Sep17 Sepis Sep19 Sep20 Sep21
Work Days Track upon work left

Track upon work complete

Instant Team Velocity

95% extrapolation sector

Jem

llustracion 4.46: Sprint 1 -Sprint Burndown

Elaborado por: Autora

4.2.1.1- Levantamiento de Requerimientos

El levantamiento de informacién necesaria para definir las necesidades y alcance del
proyecto, se realizaron a través de una encuesta y constantes charlas con la persona
encargada del Departamento de Hosting y Dominios, quien con su amplio conocimiento
del &rea, sefiald las necesidades béasicas sobre conocimientos que los nuevos miembros de
la empresa deben adquirir a fin de cumplir con el trabajo del departamento de forma
Optima.

En conjunto con el Product Owner, se definieron los siguientes temas para el
contenido del aula virtual de Hosting y Dominios:
1. Linux Bésico
2. Sistema de Seguimiento de Clientes

3. Panel de Administracién Kloxo

Durante las reuniones de especificacion de requerimientos, se sugirio la realizacion
de un aula virtual que sirva como fuente de informacién de las normativas empresariales de

UnderMedia SA, asi como informacion de su estructura organizacional.
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Esta actividad se la realizara como parte del primer Sprint, dado que se implicaria un

incremento en la adquisicion de informacion.

4.2.1.2- Adquisicion de Informacion

Una vez definidos los temas a tratar en el curso de capacitacion, se procederd a
recopilar la informacion solicitada a través de fuentes de informacion en Internet, cursos,
manuales y documentacion de los Paneles de Administracion de los servidores utilizados
en UnderMedia SA.

Se realizara una revision detallada de las herramientas de cada servidor con el fin de
comprobar el funcionamiento y reflejarlo en el curso.

A partir de esto, se generara material pedagogico para usarlo en el aula virtual.

4.2.2- Entregables

Esta iteracion proveera como productos entregables los documentos generados, como
actas de reunion, detalle de los acuerdos generados durante el planteamiento del producto y
documento de levantamiento de requerimientos.

Estos seran entregados en formato digital junto con una versién impresa de los

informes generados sobre el avance y actividades realizadas durante el Sprint.

4.2.3- Finalizacion del Sprint

Al finalizar el sprint, se debe actualizar el Sprint Burndown, asi como analizar el
desempefio del equipo de desarrollo, la forma de trabajo y los resultados obtenidos.

A continuacion se detalla el avance y tiempos en las actividades planificadas en el

primer sprint:
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Story ID | Story Name | Coded | Tested | Done '/ |
+ ROl |Levantamiento de Requerimientos nfa n/a 4 100%
+/ RO2 Adquisicidn de Informacién para el Curso nfa nfa  100%
+/ RO3 Preparar Documentacidn nfa nfa  100%
+ EPO1 |Reunién de Entrega de Producto nfa n/a 4 100%
T01 Documentacion de tesis nfa nfa 67%

llustracion 4.47: Sprint 1 —Reporte de Avance

Elaborado por: Autora

Como resultado se observa que las actividades fueron realizadas en el tiempo
planificado, mas se presenta un retraso en la documentacion de tesis, es decir del

documento final.

Sprint 1: Sprint track upon work left/complete

Days
h b owo

Sep02 Sep04 Sep05 Sep06 SepO07 Sep08 Sep03 Sep10 Sep11 Sep12 Sep13 Sep14 Sep17 Sep18 Sep19 Sep20 Sep21

Work Days Track upon work left
Track upon work complete
Instant Team Velocity

e

95% extrapolation sector

llustracion 4.48: Sprint 1 - Sprint Burndown

Elaborado por: Autora

La actividad TO1, serd incluida en el cuarto sprint para poder terminar el 33%

restante de la actividad, el cual corresponde a un dia de trabajo.
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4.3-  Segundo Sprint

4.3.1- Sprint Backlog

El segundo Sprint ejecutard las actividades de disefio y estructura de bloques de
contenido en la plataforma de Capacitacion de Personal EVA-UMSA.

Entre las actividades, se ha planificado realizar un Wireframe a fin de mostrar el
esquema de la ubicacion de elementos de apoyo pedagdgico y herramientas del sistema
Moodle. Se iniciara la aplicacion de la Metodologia PACIE en sus fases de Presencia y
Alcance para definir el disefio grafico de los elementos decorativos del aula y la
estructuracion de contenidos académicos utilizando el estandar SBS.

En la segunda iteracion se realizard el disefio gréfico, previa aprobacién de
UnderMedia SA para implantarlo en el aula en el siguiente Sprint.

El sprint esta planificado para desarrollarse en 25 dias, y se ejecutaran las actividades

denotadas en el Segundo Sprint Backlog:

45 Sprint 2

-15? Disefio y Wirefrarme para Moodle

P g 1: Esquerna grafico de disefic de wireframes
----- 2: Disefio de wireframe en Illustrator

3: Presentacion de diserio
& Estructura de blogues segin PACIE
- ﬁ’,’ 1: Definir elementos para aula virtual

15? Contenidos por bloque de estudio

L g 1: Desarrollo de estructura de estudio por bloques

. L& Aplicacian de la Metodelogia PACIE fases Presencia y Alcance
Pl ﬁf 1: Disefio de Imagenes de titulos

----- g 21 Eleccidn de elementos graficos de contenido

% 3: Implantar Imagen Corporativa a contenide del aula
R % 4: Definir competencias segdn 585
-_5? Preparar Docurnentacién
L % 1: Preparar Entregable
-15? Documentacion de Tesis
: L g 1: Redaccidn de proyecto
—155? Documentacion de Tesis
L % 1: Redaccitn de Proyecto Atrasado

llustracion 4.49: Sprint 2 - Sprint Backlog

Elaborado por: Autora

75



Asimismo se puede observar el Sprint Burndown en estado inicial, el cual muestra el

tiempo de ejecucion y retraso en la planificacion de la iteracion:

Sprint 2: Sprint track upon work left/complete

Days

Sep24 Sep26 Sep28 Sep30 Oct02 Oct04 Oct06 Oct08 Oct10 Oct12 Oct14 Oct16 Oct18 Oct20 Oct22 Oct24 Oct26  Oct28

Work Days Track upon work left

Track upon work complete

Instant Team Velocity
5% extrapolation sector

el

lHustracion 4.50: Sprint 2 - Sprint Burndown

Elaborado por: Autora

4.3.2- Disefio Wireframe para Moodle

Un Wireframe es el disefio de una maqueta o el prototipo del contenido de un portal
web, que denota a travées del uso de figuras en tonos grisaceos, la ubicacion de elementos
en el sitio final a desarrollarse.

Permite conocer la estructura del portal de forma clara y precisa, mostrando al
usuario final la ubicacién de los elementos de contenido, navegacion, interaccion o
promocionales que fueron solicitados para el portal a desarrollar, permitiendo realizar
cambios en la estructura del sitio previos al disefio final.

Para este proyecto, se implementara el disefio de un Wireframe para Moodle, el cual
nos permitird conocer la estructura y ubicacion de las herramientas del sistema, contenidos

informativos y académicos.
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Este esquema permitira estandarizar la ubicacion de elementos de las aulas virtuales
en la plataforma EVA-UMSA a fin de mantener un esquema de disefio institucional en la
plataforma.

La propuesta de disefio realizada para la plataforma de administracion se presenta a

continuacion:

Pagina Principal

Sistema de Capacitacion UnderMedia S.A.
Usuarios en Linea | Cursos disponibles I Usuario Identificado
e
Eventos Préximos l Curso 1 = Descripcién — m,“m l

Texto = ‘
Navegacién :l Curso 2 [ Descripcion

Texto

O |
Ajustes
D Categorias

lustracion 4.51: Sprint 2 - Wireframe Pagina Principal

Elaborado por: Autora

Se puede observar la denotacion en forma grafica de la ubicacién de todos los
elementos que conformaran la pagina principal de la plataforma, es decir, header, footer,

maodulos en las areas laterales y en la parte central el detalle de los cursos disponibles.

4.3.3- Estructura de bloques de estudio segun PACIE
Una vez determinados los temas a tratar en el curso, se debe definir las herramientas
mas propicias para trabajar con los estudiantes, las cuales permitiran ofrecer los contenidos

educativos a través de recursos multimedia.
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Estos corresponden a documentos, libros, video, audio o contenido informativo en
general que permita impartir informacion a los estudiantes.

Las actividades permitiran que los estudiantes pongan en practica los aprendido
realizando ejercicios y asignaciones de diversos tipos.

Estas corresponden a foros, blogs, tareas, lecciones, wikis, chats y demas recursos
que permitan generar conocimiento en forma individual y colectiva.

Después de analizar los recursos iddneos para proporcionar herramientas de
conocimiento e interaccion para los estudiantes, podemos nombrar aquellas que seran

utilizadas en el desarrollo del aula virtual:

Recursos Actividades
PDF Lecciones
Paginas Web Tareas
Videos Wiki
Presentaciones Foros

4.3.4- Contenidos por bloque de estudio

Una vez definidos los contenidos, se procede a la estructuracion de los respectivos
bloques de estudios, basados en la Metodologia PACIE, usando los recursos y actividades
previamente definidas, a fin de dar al estudiantes una variedad de recursos educativos y
actividades que puedan ejecutar, sin que el curso se vuelva monotono y repetitivo.

A continuacion se detalla la estructura global del curso en los blogues de estudio, que
abarca los temas planificados para la capacitacion, siendo cada uno impartido en un tiempo

de 8 dias:

Bloque O - Bienvenida
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Bloque 1 — Conociendo Linux

Bloque 2 — Servidores

Bloque 3 — Sistema de Seguimiento de Clientes
Bloque 4 — Panel de Administracion Kloxo
Bloque 5 — Administracion de Kloxo

Bloque 6 — Despedida

4.3.5- Aplicacion de Metodologia PACIE en fases de Presencia 'y Alcance

Dado que la fase Presencia de la Metodologia PACIE consiste en crear un disefio
grafico estandarizado para todos los contenidos del curso que reflejen la imagen
corporativa de la empresa o institucion educativa para la que se disefia el aula virtual, a
continuacién se muestran los disefios que seran utilizados para la estandarizacion de las

aulas virtuales de Bienvenida y de Hosting y Dominios.

| Hosting y Dominios
\“f;;;?rmedd Bienvenidos

Sofar con lo aue mas aueremos.

: Hosting y Dominios
W\ Undermedio Bienvenidos

Sofar con lo oue mas oueremos.

llustracion 4.52: Sprint 2 - PACIE Presencia - Disefio de Banners

Elaborado por: Autora
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La tipografia a utilizar serd Tahoma, para los titulos, los cuales utilizaran un color
#005326 y #002b69, tonos que también seran utilizados para resaltar informacion

importante.

#005326 #002b69

lustracion 4.53: Sprint 2 - PACIE Presencia - Color de Texto

Elaborado por: Autora

Para la fase de Alcance de PACIE, se ha creado un diagrama que mostrara las
competencias que se espera el estudiante adquiera al terminar el curso, utilizando el

estandar SBS.

Standard Benchmarking Skills
consola
Ea
operativo Linux
virtuales y portales web

Ad'nlrlstmr Clientes

Soporte en Hosting
Tt WHCMS
Atencionde insidendias de

USUETIOS

Creauunde dominios v

sth:lummus
Panel de
Administracion
Kloxo
Configuracion de correos

llustracién 4.54: Sprint 2 - PACIE Alcance — SBS

Elaborado por: Autora
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4.3.6- Entregables

Esta iteracion proveera como productos entregables los documentos generados como
actas de reunidn, detalle de los acuerdos llegados durante la realizacion del producto,
disefios Wireframe, documentos de estructura - contenido de bloques de estudio y estandar
SBS.

Estos seran entregados en formato digital junto con una versién impresa de los

informes generados sobre el avance y actividades realizadas durante el Sprint.

4.3.7- Finalizacion del Sprint

Al finalizar el sprint, se actualiza el Sprint Burndown, para denotar el desempefio del
equipo, la forma de trabajo y los resultados obtenidos.

A continuacion se detalla el avance y tiempos en las actividades planificadas en el

segundo sprint:

Story ID | Story Name | Coded | Tested| Done /|
' R0O4 | Disefio y Wireframe para Moaodle nfa n/a +/ 100%
JE Estructura de blogues segin PACIE n/a nfa ' 100%
4 RO6 | Contenidos por blogue de estudio n/a n/a +/ 100%
+ R0O7 | Aplicacién de la Metodologia PACIE fases Presenciay Alcance.  nfa n/fa*/ 100%
+/ ROB Preparar Documentacion nfa n/a +/ 100%
W T02 |Documentacion de Tesis nfa nfa ' 100%
o T01 |Documentacion de Tesis nfa n/fa ~ 100%

lustracion 4.55: Sprint 2 — Reporte de Avance

Elaborado por: Autora

Como resultado, se evidencia que las actividades se realizaron en su totalidad dentro

del tiempo estipulado, incluyendo la actividad pendiente del sprint anterior.
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Sprint 2: Sprint track upon work left/complete

Days
hhbonea
)
{
|
\
I
o
|

Work Days

Instant Team Velocity

95% extrapolation sector

lHustracion 4.56: Sprint 3 — Sprint Burndown

Elaborado por: Autora

Estas se ejecutaron simultaneamente para poder completarlas dentro del rango de

tiempo establecido, sin causar retrasos en el proyecto total.

4.4- Tercer Sprint

4.4.1- Sprint Backlog

Partiendo del Product Backlog, en el tercer Sprint se ha determinado ejecutar las
actividades de implementacion de la estructura de bloques de contenido en la plataforma
de Capacitacion de Personal EVA-UMSA.

Entre estas actividades se ha planificado la instalacion de la plataforma Moodle,
creacion de las aulas virtuales, implantacion de bloques de contenido, creacién de
elementos educativos para las aulas virtuales y plan de capacitacion para el personal de la
empresa UnderMedia SA.

Este sprint esta planificado para tener una duracion de 20 dias, y se llevara a cabo las

actividades denotadas en el Tercer Sprint Backlog:
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B4 Sprint 3
EC@ Implementacian del Aula Virtual
- % 1: Instalacidn de Moodle
[—j--@g Creacion y Disefio del Curso
----- fc 1: Crear Aular virtuales
f. % 2: Agregar contenido
[—j--@g Aplicacion de la Metodologia PACIE en fases de Capacitacion e Interaccion
----- fc 1: Preparar plan de capacitacion
f. % 2: Aplicar fase Interaccion en el EVA
[—j--@g Preparar Documentacion
£ fc 1: Preparar Entregable
- Documentacién de Tesis
£ % 1: Redaccign de Proyecto

llustracion 4.57: Sprint 3 - Sprint Backlog

Elaborado por: Autora

Asimismo se puede observar el Sprint Burndown en estado inicial, el cual muestra el

tiempo de ejecucidn y retraso en la planificacion de la iteracion:

Sprint 3: Sprint track upon work left/complete

Days
°

Oct 29 Oct 31 Nov02 MNov04 HNov06 HNov08 MNovi0 MNovi2 HNovi4 HNovi6 HNovi18 MNov20 HNov22 HNov24

Work Days Track upon work left | ]
Track upon work complete [N
Instant Team Velocity =]
95% extrapolation sector :I

llustracién 4.58: Sprint 3 - Sprint Burndown

Elaborado por: Autora
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4.4.2- Creacion y disefio del curso

En esta etapa se realizé la creacion y configuracidn de dos aulas virtuales, las cuales
serviran para el proceso de induccion a las normativas de la empresa, uso de aulas virtuales
y capacitacion en el area de hosting.

A continuacion se detalla el contenido de las aulas virtuales del sistema EVA-

UMSA:

4.42.1- AulaBienvenid@s a UnderMedia SA.

Incluye una guia del entorno del aula virtual, herramientas basicas del sistema y
forma de trabajo. Posee ademas informacion del reglamento de la empresa.

Esta informacion esta disponible en el bloque cero, el cual sirve como introduccion
al curso. La documentacion proporcionada por la empresa para darse a conocer, se

encuentra en el Blogue 1 del aula en forma de recursos.

Bienvenid@s a UnderMedia S.A.,

Pagina Principal -+ Cursos - Introduccion a la Empresa - Introduccion [Activar edicion
v Diagrama semanal Buscar foros i

®
Bisqueda avanzada@)
UnderMedia S.A. Ultimas noticias I

Bloque 0 - Bienvenidos
WL sl

Informacion Importante

B8 Cartelera Informativa
[ Guia de Inicio
[B Tu Tutor

Espacio para Compartir

Hosting y Domi

2 Cafeteria
Ajustes =10 B Taller de Soporte

= Actualizaciones de cursos:
UnderMedia S.A. sgis:

Administracién del curso

Blogue 1 - La Empresa

¥\ Undermedia

llustracion 4.59: Sprint 3 - Aula Bienvenid@s a UnderMedia SA

Elaborado por: Autora
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4.4.2.2- Aula Hosting y Dominios

Esta conformada por una guia del entorno del aula, herramientas béasicas, forma de
trabajo, guia de calificaciones, material de estudio y actividades divididas en blogues de
estudio.

La planificacion del curso de capacitacion se establecid para 40 dias, en los cuales se
realizara la introduccion al curso, los temas de aprendizaje y un periodo de extension, el
cual permitira que los estudiantes completen sus actividades pendientes y tengan una

retroalimentacion de todo el programa.

Hosting y Dominios

Navegacion I Diagrama semanal Usuario identificado i

= Hosting y Dominios

Bloque 0 - Bienvenida
¥\ Undermedia

Informacion Importante

Bn
Espacio para Compartir

Ajustes v ‘

Hosting y Dominios

Bloque 1 - Conociendo Linux

llustracion 4.60: Sprint 3 - Aula de Hosting y Dominios

Elaborado por: Autora

4.4.3. Aplicacion de Metodologia PACIE en fases de Capacitacidn e Interaccion
Las fases de Capacitacion e Interaccion en el proceso de induccion de personal en
UnderMedia SA sera cubierto en dos partes, de las cuales solamente la Fase de Interaccion

sera aplicada en el aula virtual.
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La fase de Capacitacion se enfoca en ensefiar a los tutores o administradores del
entorno como utilizar las herramientas Web y Web 2.0 para beneficio del proceso

educativo en un ambiente virtual.

4.4.4. Plan de Capacitacion

Como parte del proceso de desarrollo y entrega del sistema de Capacitacion de
Personal para la Empresa UnderMedia SA, se ha planificado una capacitacion, la cual tiene
como objetivo mostrar el uso y administracion del sistema.

Este proceso cubre la forma de creacion de aulas virtuales, enfocada en la parte
pedagogica de ensefianza virtual, el uso de herramientas TICS para educacién y la forma
recomendada para entablar un ambiente educativo interactivo para el alumno.

El tiempo estimado para esta capacitacion es de tres horas, las cuales estan enfocadas
a la introduccion del personal a los temas globales planteados a continuacién:

1. Herramientas Web y Web 2.0
2. Aplicaciones Web

3. Entornos Virtuales de Aprendizaje

Cronograma de Actividades

En el siguiente cronograma se detalla el tiempo planificado para la capacitacion del
personal de la empresa UnderMedia SA.

Las fechas planificadas para llevar a cabo este proceso iniciaron el miércoles 19 de

diciembre hasta el viernes 21 de diciembre de 2012, ofreciendo tutorias de una hora diaria.
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Tazk Mame Start Finizh ‘Wed 19 Dec Thu 20 Dec Fri 21 Dec
o6 [12[18|0[6 [12[1&8][ 0 [& [12

=l Plan de Capacitacion Docente Wed 191212 Fri 2MA212 @ )

Herramiertas Yeh v Weh 2.0 Wed 19M2M 2 Wed 19421 2 a——‘]'
Aplicaciones Weh Thu 20M2M2 Thu 20012H2 GI——‘L
Entornos Yituales de Aprendizaje Fri2AM2M2  Fri2ii2Mz (=]

lustracion 4.61: Sprint 3 - Cronograma de Capacitacion

Elaborado por: Autora

Recursos Tecnoldgicos
La empresa UnderMedia SA, se compromete a proporcionar una infraestructura
tecnoldgica suficiente para la implementacion de un entorno virtual de aprendizaje, para

pruebas y ejecucién de procesos con el personal a capacitar.

Aplicaciones de Usuario para el proceso de Capacitacion

» Sistema Operativo Windows 7 ¢ Fedora.
» Suite de Ofimética

* Programa para edicion multimedia

Equipos requeridos para la Capacitacion

» Computadores personales. » Parlantes.

* Proyector. » Microfono.

4.45. Fase de Interaccion en el EVA
Como complemento del proceso educativo en un entorno virtual, se vuelve necesaria

la implantacion de herramientas y actividades que proporcionen un ingreso constante del
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estudiante, investigacion por cuenta propia, interaccion con los compafieros de curso y
trabajo en equipo.

Para esto, se han planificado talleres en forma de Wikis, las cuales proporcionan un
espacio de creacion de conocimiento para los estudiantes a la vez que les permite formular
conceptos y aprender en conjunto con sus comparieros.

Para complementar las actividades de los estudiantes se han incorporado foros de
soporte técnico que permiten a los estudiantes realizar consultas, aclarar dudas y
resolverlas en conjunto, con lo que no necesitaran del tutor todo el tiempo para resolver los

problemas.

4.4.6. Entregables

Esta iteracion proveerd como productos entregables los documentos generados como
actas de reunion, detalle de los acuerdos llegados durante la realizacién del producto,
documento de planificacion de capacitacion y respaldo actual del codigo del aula.

Estos seran entregados en formato digital junto con una version impresa de los

informes generados sobre el avance y actividades realizadas durante el Sprint.

4.4.7. Finalizacion del Sprint

Al finalizar el sprint, se debe actualizar el Sprint Burndown, asi como analizar el
desempefio del equipo de desarrollo, forma de trabajo y resultados obtenidos. A
continuacion se detalla el avance y tiempos en las actividades planificadas en el tercer

sprint:
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Story ID | Story Name |Co-c|ed |Tested | Done |
JRO9  [Im plementacién del Aula Virtual nfa nfa + 100%
J R12 Preparar Documentacion nfa nfa \/ 100%
J R11 Aplicacién de la Metodologia PACIE en fases de Capacitacién e Interaccién n/a nfa \/ 100%
‘-'r T03 Documentacion de Tesis nfa nfa \'r 100%
R10 Creacién y Disefio del Curso nfa nfa  82%

lustracion 4.62: Sprint 3 — Reporte de Avance

Elaborado por: Autora

Como resultado del sprint, una actividad no fue concluida dado que la

documentacién del aula de bienvenida no fue proporcionada por la empresa. Esta actividad

se ejecutara dentro del cuarto Sprint, para agregar los recursos.

Sprint 3: Sprint track upon work left/complete

8 —y P

¢ &=
o ; J e = = N — R — =
a8 Z — Sy e

-4

g

Oct23  Oct30 Oct31  Nov01 Nov02 MNov03 Nov04 Nov06 Nov03 MNovi0 MNovi1 Novi2 Novi3 HNovid Novi5 Novi6 Novis HNov2d4 Nov25

Work Days Track upor k left [ ]
Track « complete [N
Instant Team Velocity [ ]
95% extrapolation sector —

lHustracion 4.63: Sprint 3 — Sprint Burndown

Elaborado por: Autora

4.5. Cuarto Sprint

4.5.1- Sprint Backlog
Partiendo del Product Backlog, en el cuarto Sprint se ha determinado ejecutar la
entrega final de la plataforma de Capacitacion de Personal EVA-UMSA junto con toda su

documentacion.
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Se iniciara la aplicacion de la Metodologia PACIE en su fase de E-Learning para
definir el proceso educativo a brindar en las aulas virtuales.

Dentro de esta cuarta iteracion se realizaran las actividades pendientes del sprint 3,
siendo este la carga de contenido en el aula de Bienvenida.

Este sprint esta planificado para tener una duracion de 15 dias, y se llevaran a cabo
las actividades denotadas en el Cuarto Sprint Backlog:

Bsg_‘,.‘a Sprint 4

|_:_|,1Q Creacién y Disefic del Curso

----- 1: Crear Aular virtuales

- f{: 2: Agregar contenida

=-& Aplicacién de Metedologia PACIE fase Elearning
- ‘g’ 1: Aplicar fase Elearning en el EVA
[—315? Manuales de Usuaric y Técnicos

----- 1: Manual de Usuaric

L 2: Manual Técnico

[—3.5? Preparar Documentacién

L f{ 1: Preparar Entregable

=& Documentacicn de Tesis

L f{ 1: Redaccion de Proyecto

llustracion 4.64: Sprint 4 - Sprint Backlog

Elaborado por: Autora

Asimismo se puede observar el Sprint Burndown en estado inicial, el cual muestra el

tiempo de ejecucion y retraso en la planificacion de la iteracion:

Sprint 4: Sprint track upon work left/complete

Days
°

Nov 26 Nov 27 Nov 28 Nov 29 Nov 30 Dec 01 Dec 02 Dec 03 Dec 04 Dec 05 Dec 06 Dec 07 Dec 08 Dec 09 Dec 10 Dec 11 Dec 12 Dec 13 Dec 14 Dec 15 Dec 16
Work Days Track upon work left [ ]
Track upon work complete [N
Instant Team Velocity [ ]
95% extrapolation sector =

llustracion 4.65: Sprint 2 - Sprint Burndown

Elaborado por: Autora
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4.5.2- Manuales de Usuario y Tecnicos
Entre los manuales a generarse como parte del producto final, se incluyen:
e Manual de Administracion de Moodle 2.0: libro PDF, version oficial descargada que
sirve de referencia técnica para el uso de la plataforma.
e Manual del Usuario: uso del aula virtual por parte del Alumno del sistema, generado
a partir del proceso de creacion del aula virtual.
¢ Manual de instalacidn y configuracion: detalle de como instalar el sistema y modulos

adicionales, asi como la especificacion técnica del servidor donde se ejecutara.

4.5.3- Aplicacion de Metodologia PACIE en fase de Elearning

Se enfatizara en los ejercicios grupales propuestos, asi como en la interaccion en los
foros del curso. Con esto se proporcionara un entorno de aprendizaje colaborativo entre los
miembros del aula, los cuales se enfocaran en la investigacion y apoyo mutuo para resolver
las tareas propuestas.

Estos elementos seran ubicados en el aula virtual dentro de los bloques 1, 4 y 5 como

actividades a realizar, siendo estas una evaluacion y un Wiki.

4.5.4- Entregables

Esta iteracion proveera como productos entregables los documentos generados como
actas de reunion, disefio de manuales y entrega de plataforma.

Estos seran entregados en formato digital junto con una version impresa de los
informes generados sobre el avance y actividades realizadas durante el Sprint.

El sistema creado para UnderMedia SA sera entregado en formato digital a fin de

que puedan realizar la instalacion del mismo dentro del servidor designado para tal efecto.
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4.5.5- Finalizacion del Sprint
Al finalizar el sprint, se debe actualizar el Sprint Burndown, asi como analizar el
desempefio del equipo de desarrollo, forma de trabajo y resultados obtenidos. A

continuacion se detalla el avance y tiempos en las actividades planificadas en el cuarto

sprint:
Story ID | Story Name | Coded | Tested | Done " |
+/ R10 |Creacién y Disefio del Curso n/a  nfa+ 100%
+ R13 |Aplicacion de Metodologia PACIE fase Elearning  n/a  n/a v/ 100%
) R14 |Manuales de Usuario y Técnicos nfa nfa ' 100%
o R15 |Preparar Documentacion nfa n/a + 100%
J T04 | Documentacion de Tesis nfa nfa +J 100%

lustracion 4.66: Sprint 4 — Reporte de Avance

Elaborado por: Autora

Como resultado de este sprint, se puede mencionar que las actividades se realizaron

en su totalidad dentro del tiempo estipulado, incluyendo la actividad pendiente del sprint 3.

Sprint 4: Sprint track upon work left/complete

Days
b b owo

Hov 26 Nov 27 Hov 28 Nov 28 Dec 03 Dec 04 Dec 06 Dec 08 Dec 09 Dec 10
Work Days

Instant Team Velocity
95% extrapolation sector

llustracion 4.67: Sprint 4 — Sprint Burndown

Elaborado por: Autora

Estas se ejecutaron simultaneamente para no afectar el tiempo establecido para el

sprint, por lo que no se presenta un retraso en el tiempo estimado del proyecto.
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CAPITULO5

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1- Conclusiones

Un Entorno Virtual de Aprendizaje, brinda la posibilidad de crear un espacio para
que las personas puedan acceder, aprender, crecer y ampliar sus conocimientos utilizando
herramientas tecnoldgicas que faciliten su proceso de aprendizaje. La facilidad de acceso
24 horas al dia permite estudiar de acuerdo al tiempo disponible y a su propio ritmo,
haciendo que tengan mayor flexibilidad

La inclusion de las TIC's en el proceso educativo virtual ha incrementado la gama
de recursos educativos, facilitando al docente los procesos de evaluacion y brindando al
estudiante mas fuentes educativas multimedia para un aprendizaje didactico.

La interaccion continua entre el tutor y sus estudiantes propicia un ambiente mas
ameno y cooperativo para aprender en conjunto, para generar conocimiento colectivo y
experiencias entre los integrantes del aula.

Los procesos de capacitacion de personal de forma virtual proveen un espacio
interactivo de consulta constante que, ademas de formar a las personas en los aspectos
especificos del area de trabajo, sirve como repositorio de informacion y actualizacion para
el personal.

La utilizacion de la pedagogia educativa en el proceso de ensefianza — aprendizaje
virtual es fundamental, ya que incluir recursos y actividades sin una correcta planificacion

del curso, llevara al fracaso del proceso.

93



5.2- Recomendaciones

Incrementar el uso de sistemas de aulas virtuales en las instituciones educativas
como complemento a la educacion tradicional, semipresencial y como inicio al proceso de

educacion a distancia.

Es recomendable ampliar el alcance de los cursos generados a las areas de Disefio
Gréafico y Desarrollo de Sistemas a fin de brindar una induccion al personal de cualquier

rama laboral de UnderMedia SA.

Brindar un espacio dentro del horario laboral a los estudiantes para preparar se en el
EVA vy tener la opcion de consultar y aprender de los expertos en el area laboral para

solventar dudas.

Implementar, con el apoyo de los expertos de cada area, nuevas secciones, recursos
y actividades a partir de los nuevos conocimientos generados durante el trabajo; estos seran
almacenados y utilizados por el personal de la empresa como medio de consulta o de

aprendizaje.

Se sugiere la actualizacion de la plataforma a una versién mas nueva, para lo cual
se requiere realizar una actualizacién en el servidor respecto a la version de PHP con el fin
de que soporte las nuevas tecnologias de LCMS y poder incrementar las funcionalidades

del sistema.
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