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RESUMEN

La formacién a distancia ha experimentado una gran expansion durante los
ultimos anos, mundialmente existe un notable aumento de alumnos que reciben este
tipo de ensefianza y por este motivo, el numero de instituciones, publicas y privadas,
que imparten este modelo de educacion se ha duplicado en los ultimos tiempos. En
conjunto con este crecimiento ha sido necesario que aparezcan nuevos elementos
que ayuden a mejorar el nivel de la educacion y la formacion de manera que el
conocimiento sea mas accesible y eliminar el mayor problema encontrado hasta hoy

que es el espacio-tiempo.

Existen diferentes concepciones de ensefianza a distancia, entre la que se
encuentra la ensenanza virtual, también denominada e-learning, on-line learning,
formacion on line, formacién por Internet - Web Based Training WBT o Web Based
Instruction WBI- aqui se esta ante una forma de ensefianza a distancia con un uso

predominante de Internet como medio tecnolégico.

La educacion virtual se lleva a cabo a través de las llamadas plataformas de
difusién del conocimiento, también denominadas en inglés Learning Management
System (LMS), las cuales no son otra cosa que un paquete integrado de software
alojado en un servidor al cual se accede desde los navegadores de Internet
convencionales, sin que el usuario deba instalar en su ordenador ningun programa, y
que incluyen todas las herramientas necesarias para ofrecer cursos a través de
Internet 0o de una Intranet. Estos sistemas de gestion del conocimiento son
desarrollados por empresas privadas, en general, con un nivel bastante alto y

completo pero de igual manera el costo de las mismas es muy elevado. Es por esto
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que, como contrapartida, nacen las plataformas de libre distribucién, impulsadas
generalmente desde el entorno universitario e influenciado enormemente por el

espiritu del codigo libre.

Este proyecto se ha elaborado con el propdsito de crear un sistema basico de
administracion de aulas virtuales, al que se ha denominado e-Ducar, el mismo que
contiene todos los médulos béasicos que cualquier plataforma de e-learning pueda
tener: Anuncios de Curso, Inscripcion, Login y Password, Email, Foros, Agendas de
Trabajo, Levantamiento y Administracion de Contenidos y Cursos on-line,
Actividades de Aprendizaje, Evaluacion y finalmente Cierre de Cursos, el sistema ha
sido elaborado con herramientas de libre distribucién y el documento tedrico
contiene desde conceptos basicos hasta la documentacién completo del sistema,
cada capitulo esta disefnado de manera que abarque todo lo necesario para un total
entendimiento del proyecto.
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ABSTRACT

The learning on distance has increase greatly in the last years through all the
world. There are differents ways of learning on distance, one of them is Virtual
Teaching named e-learning.

The e-learning currently is carried out by Learning Management System (LMS)
lacated in a server to wich the students acced to download the information without
the necesity to install in their computers; although LMS is expensive for the
educational institucions. As an alternative to this problem Free Code programs has
been created and it is sponsored by the universities.

This project called e-Ducar has been developed in order to create a basic
system for administration of e-classrooms. This system implies Information about
courses, Registration, Login and Pasword, Email, Chat, Subject-schedule,
Management of learnig programs, Learning activities and Evaluation.

15
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CAPITULO 1

1. DEFINICION DEL PROYECTO

1.1. Antecedentes

En los dltimos anos, las universidades que cuentan con la Modalidad de
Educacién a Distancia tratan de incorporar, entre los servicios que brindan a sus
alumnos, la opcion de que puedan recibir su educacién via Internet (video
conferencias, clases virtuales, e-mail, foros de discusion, seminarios, etc.). Todas
estas aplicaciones deberan ser colocadas dentro de una plataforma de software

exclusiva de e-learning.

El e-learning es un tipo de ensefanza en tiempo real, con un instructor o auto-
administrado. Se trata de un conjunto de actividades en red que hacen posible la
actualizacion constante de habilidades y el aprendizaje permanente de nuevas
practicas, gracias al uso de computadoras interconectadas entre si.

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

experiencia educativa.
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1.2.  Justificacién del Proyecto

La descripcion de tecnologias de educacioén virtual existentes dara un enfoque
de la estructura y el inicio hacia el desarrollo de un sistema basico de plataforma de
software para administracion de aprendizaje.

Este sistema a desarrollar podra ser utilizado por instituciones educativas con
modalidad de educacién a distancia como por empresas que deseen capacitar a su
personal. En los dos casos este sistema Unicamente podra ser utilizado en
educacion continua. De esta manera se da una alternativa de software libre

adaptable a este tipo de aplicaciones para Internet.

1.3. Objetivos

1.3.1. General

Desarrollar e-Duc@r, un sistema basico de administracion de aulas virtuales
para ser utilizado en instituciones educativas o empresas que necesiten dar
capacitacion a distancia solucionando de esta manera la administracion, control y

seguimiento de los cursos en linea.

1.3.2. Especificos

o Revisar los conceptos, caracteristicas y ventajas de e-learning.
o Describir plataformas de software existentes para e- learning.
o Realizar la Especificacién de Requerimientos para el Sistema.
o Realizar el Analisis de Informacion para el Sistema.

J Definir el Disefio del Sistema.
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o Desarrollar el Sistema de Administracién de Aprendizaje que contenga las
funciones basicas para e-learning, utilizando herramientas de libre
distribucién.

o Aplicar la Metodologia RUP.

o Realizar Pruebas del Funcionamiento y Resultados obtenidos del Sistema.

1.4. Metodologia de Desarrollo

Las metodologias que se utilizaran para cumplir con el objetivo son las

siguientes:

Recopilacién y Clasificaciéon

A través de una investigacidn acerca de lo que significa y es e-learning, se recopilara
la informacioén necesaria para tener una idea clara de sus conceptos, caracteristicas
y ventajas. Una vez recopilada, se continuard con la clasificacion de esta,
evaluandola segun la confiabilidad y veracidad de los medios proveedores de la

informacion, de esta manera se dara cierta prioridad y confianza a la informacion.
Analisis

En el estudio realizado acerca de este tipo de plataforma, se determindé que es
necesario realizar un analisis comparativo de las plataformas existentes e
implementadas en los diferentes medios. De igual manera todo este proceso

comparativo sera documentado.

Proceso Unificado (RUP)

Esta metodologia sera utilizada ya en la etapa de creacion de la plataforma, es decir
en las etapas de andlisis, diseno y codificacion pues a través de los diagramas de:
Casos de Uso, Clases, Secuencia y Lenguaje UML podremos conocer mas a detalle
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la forma de comportarse del sistema con sus usuarios, determinando las

caracteristicas esenciales del mismo.

1.5.

Alcance del Proyecto

El sistema que propone desarrollar sera un Learning Management System

(Sistema de Administracion de Aprendizaje) el mismo que podra ser utilizado para

administrar cursos de educacién continua y que contara con los siguientes médulos:

Anuncio del Curso: Se dara informacion referente a los cursos que se
abriran con horarios, numero de horas, temas, fechas de inscripcién, costos y
duracion.

Inscripcidn: Se realizara la inscripcion de alumnos a los cursos
convocados manejando siempre un cupo limite de alumnos por curso a
dictarse.

Login y Password: Asignacion de Login y Password personal a cada
participante de los cursos (alumnos y docentes).

Email: Asignacién de cuenta propia de mail a cada participante de los
cursos de manera que puedan enviar o recibir trabajos.

Foros: Aqui los alumnos inscritos podran hacer preguntas a su profesor
asignado y de igual manera podran leer las inquietudes de sus companeros.

Agenda de Trabajo: Los docentes o encargados colocaran la informacién
sobre: horarios, numero de horas, temas, fecha de inscripcién y duracion de
curso.

Levantamiento y Administracion de Contenidos y Cursos on-line: Los
docentes podran colocar los archivos con la descripcion de la materia o curso
que dictaran. Tomando en cuenta el desarrollo de los contenidos en lo
referente a: material, actividades de aprendizaje y evaluacién, estos archivos

podran ser: diapositivas, pdf, cds, documentos, paginas web, etc.
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o Actividades de Aprendizaje y Evaluacion: Se elaborara todo lo referente
a criterios de evaluacién, seguimiento de los cursos por parte del instructor y
pruebas en linea.

o Cierre del Curso: Finalmente se elaborara un reporte con los alumnos
aprobados y reprobados del curso con las respectivas observaciones.

1.6. Herramientas

La plataforma e-learning a desarrollar podra ser utilizada en plataformas Linux y
Windows sin mayor problema, debido al manejo en la aplicacién de paginas en
HTML/PHP, unicamente se debe tomar en cuenta que el servidor web que se utilice
para su funcionamiento debe soportar PHP. Adicional necesita un browser que
puede ser cualquiera de los existentes en el mercado.
La plataforma e-learning va ha trabajar en tres capas:

1. Browser (APLICACION)
2. Servidor Web
3. Servidor de Base de Datos

Se trabajara con los siguientes lenguajes de programacién y herramientas:

e MySql o PostGresql (Base de Datos)

e PHP (Lenguaje de Aplicacién en Web)
e HTML (Hyper Text Markup Language)
e Apache (Servidor Web)

e Dreamweaver MX Trial (Herramienta creacién de paginas en HTML, PHP)

20
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Base de Datos

La base de datos se administrara mediante MySql o PostGresql, debido a su
buena respuesta a llamados mediante una aplicacién en PHP. Su conexién es facil

de manejar asi como su administracién.

Servidor Web

Se utilizara Apache, debido a que es gratuito en plataforma Linux y su
capacidad de funcionamiento es incomparable. Se administrara esta herramienta
con WEBMIN, debido a que se puede administrar de cualquier cliente conectado a
nuestra red.

PHP, HTML

Son lenguajes para la creacién de paginas web ya sean dinamicas como
estaticas. Para eso se utilizara la ayuda de Dreamweaver MX que es una
herramienta de programacién que maneja estos lenguajes y otros, genera
automaticamente el lenguaje nativo en la creacion ya sea de controles, funciones,

conexiones, etc.
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CAPITULO 2

2. ESTADO DEL ARTE DE LA EDUCACION
VIRTUAL

2.1. La Realidad del Conocimiento

Uno de los problemas principales para la reflexién filoséfica del
conocimiento lo constituye el tratar de definir las reglas que poseen los objetos del
conocimiento con respecto a la realidad pero considerandolos no desde el punto de
vista de su naturaleza ontolégica' sino cognitiva®. Dado que éste problema implica
una revision de lo que en esencia es el conocimiento podemos identificar en él
aspectos anteriores a toda consideracion de validez del conocimiento ya
establecido y ubicarlo en un punto intermedio entre la Teoria del Conocimiento o
Gnoseologia y la Teoria de la Ciencia o Epistemologia.

El problema de la Realidad del Conocimiento se hace presente si tomamos
seriamente el planteamiento idealista de la inmediatez del pensamiento con
respecto de si mismo como agente “creador” de toda realidad cognoscible. Al
designar Descartes® al Yo como Res Cogitans (sustancia pensante) punto de

partida y origen de toda la concatenacién de ideas claras y distintas que

" ONTOLOGIA: Parte de la filosofia que estudia al ser en toda su generalidad y abstraccién.
> COGNOSCITIVO: Lo que es posible conocer.

3 DESCARTES: Francés criado entre jesuitas estudiando matematicas, estudios cldsicos y escolasticismo,
posteriormente Derecho en la Universidad de Poitiers. Finalmente realiza importantes estudios de filosofia de lo
cual escribe varios libros.

22



E-LEARNING, DESARROLLO DE UN SISTEMA BASICO DE ADMINISTRACION DE AULAS VIRTUALES

constituyen los conocimientos que tenemos acerca del “mundo”, sin proponérselo
hizo evidente una distincibn que habia permanecido en el punto ciego de la
tradicién gnoseoldgica occidental: la diferencia entre Realidad e Inferencia* de la
Realidad.

Ubicandonos en el primer elemento de la distincion la realidad del
conocimiento aparece como cosa en si, mediata e inespecifica. Es esta realidad un
universo independiente de las percepciones y representaciones que de él nos
hacemos; constituye un mundo auténomo, externo, ajeno completamente al yo y

susceptible de ser descubierto por la filosofia y la ciencia.

En el otro extremo de la distincion nos enfrentamos a la realidad que sélo
para el Conocimiento. Una realidad surgida como producto de una labor de
inferencia, de operaciones racionales que pueden o no involucrar a la experiencia
sensible. Es esta realidad una derivacion logica de los datos que de los sentidos
condensa la experiencia y cuya existencia se presume a partir de esta informacion.
No es una realidad en si, sino una realidad derivada, formal, eminentemente

racional y de naturaleza ideal.

Al considerar seriamente esta distincion podemos reconocer las implicaciones
que de ella se derivan en el ambito epistemoldgico en cuanto a la certidumbre que
podemos tener acerca de una representacién cuyo origen o basamento cognitivo se
encuentra o bien en la realidad del mundo o bien Unicamente en el pensamiento.
Este es el problema de la Realidad del Conocimiento que trata de establecer el tipo
de realidad que subyace al conocimiento ya sea objetiva y carente de mediacién, ya
sea subjetiva (ideal) y necesariamente mediada. De cémo se responda esta
pregunta dependera que se siga o no a una reflexién epistemoldgica o se regrese a

la mera gnoseologia.

* INFERENCIA: Deducir una cosa por medio de otra.
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Una primera forma de responder al Problema de la Realidad corresponde al
Materialismo Gnoseoldgico. Este asume con respecto al problema anterior una
posicién que podemos ubicar dentro del primer término de la distincién: opta por la
objetividad de un conocimiento que incorpora dentro de si al objeto mismo del
conocimiento. Para el Materialismo el conocimiento no puede diferenciarse nunca de
la realidad que se pretende conocer ya que ésta forma parte integral de la forma y la
materia misma del discurso cientifico: la totalidad de los objetos existentes son
susceptibles de ser incorporados cognitivamente por la via sensorial y dispuestos al
interior de la ciencia bajo la forma de proposiciones linguisticas o signos.

De acuerdo con éste planteamiento no existe diferencia entre el objeto de
estudio y el discurso cientifico que lo incorpora como conocimiento. El Materialismo
plantea de esta manera la objetividad consustancial del conocimiento: el
conocimiento que poseemos del mundo no puede ser distinto del mundo mismo, de
su configuracién y consistencia.

En este sentido, el Materialismo constituye una reduccién ontoldgica del fenémeno
del conocimiento: el conocimiento es algo que tiene lugar entre dos cosas, un sujeto
cognoscente y un objeto cognoscible, donde el segundo es absorbido por el primero,
incorporado bajo la forma de proposiciones linglisticas que ostentan un caracter
objetivo y cuya validez provienen de la utilidad practica que evidencian en nuestras

relaciones con el mundo.

Para la solucion Materialista la realidad es siempre una realidad en si,
aproblematica, susceptible de ser conocida, "descubierta” revelada bajo la forma de
signo por nuestros sentidos. El conocimiento, por lo tanto, contiene en si mismo
garantia de objetividad, es un conocimiento valido por ser en tanto que la
materialidad del objeto se impone al agente cognoscitivo por la via de la
representacion simbdlica (signo) que de él construyeron los datos de los sentidos.

En el Materialismo la Pregunta por la Realidad del Conocimiento queda restringida al

ambito de la Gnoseologia ya que el unico problema legitimo consiste en determinar

cudles son los elementos que entran en juego dentro del proceso de conocimiento.
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No cabe en el Materialismo reflexidn epistemoldgica alguna. Esta puerta quedara
reservada dentro de la filosofia moderna al Idealismo y su aceptacion del necesario
caracter subjetivo y mediado del conocimiento.

La Gnoseologia o Teoria del Conocimiento es una de las ramas clasicas de
la Filosofia. Ya los antiguos fildsofos griegos la trataron extensamente, llegando a
explorar muchas de las sendas posibles: idealismo, realismo, empirismo,

escepticismo.

En la Modernidad, la problematica del conocimiento se transformd en una
cuestion crucial para los filésofos. La busqueda de la certeza y la indagacion por
los limites del conocimiento atravesd toda esta etapa, desde Descartes hasta
Kant®, pasando por Hume® y los deméas empiristas ingleses.

En la Figura Nro. 2-1 que se encuentra a continuacion aparecen los nombres
de algunos de los fil6sofos que mas se destacaron por sus aportes en este campo.
Ademas se puede ver la esquematica de la forma en que concibe el conocimiento
cada uno de ellos.

| EwmFIRIEMO | | mEausmo | | EaLmmo | | crmicsmo

Platén

Aristételes

o

Eant

Figura Nro. 2-1. Filésofos y Esquematica de Concepcion del Pensamiento.

> IMMANUEL KANT: nacié en 1724 y murié en 1804, filésofo alemén, considerado por muchos como el
pensador mds influyente de la era moderna.

® HUME: “Rompié definitivamente con la tradicién metafisica occidental e inicié el movimiento que llevé a las
modernas filosoffas antimetafisicas.” (Hirschberger, 1982) Su empirismo fue la fuente de la que se alimentaron
las futuras corrientes del psicologismo y el escepticismo.
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2.2. Teoria del Conocimiento

La Teoria del Conocimiento también conocida como Epistemologia (del griego,
episteme, 'conocimiento’; logos, 'teoria’) es una rama de la filosofia que trata de los
problemas filoséficos que rodean la teoria del conocimiento. La epistemologia se
ocupa de la definiciéon del saber y de los conceptos relacionados, de las fuentes, los
criterios, los tipos de conocimiento posible y el grado con el que cada uno resulta
cierto; asi como la relacién exacta entre el que conoce y el objeto conocido.

He aqui unos de los grandes temas de la filosofia de todos los tiempos:
“aclarar en que consiste el acto de conocer, cual es la esencia del conocimiento,
cual es la relacion cognoscitiva entre el hombre y las cosas que lo rodean”. A pesar
de que es una operacién cotidiana no hay un acuerdo acerca de lo que sucede
cuando conocemos algo. La definicibn mas sencilla nos dice que conocer consiste
en obtener una informacién acerca de un objeto. Conocer es conseguir un dato o
una noticia sobre algo. El conocimiento es esa noticia o informacion acerca de ése

objeto.

La teoria del conocimiento es una doctrina filos6fica. Para precisar su
ubicacion en el todo que es la filosofia, es necesario que antes aparezca una

definicion esencial de esta.

Una definicion esencial de la filosofia se podria obtener atendiendo el
significado de la palabra. El termino filosofia deriva del griego y quiere decir amor a
la sabiduria o , lo que es lo mismo, deseo de saber, de conocer. Inmediatamente se
nota que no se puede obtener de la filosofia una definicion esencial, y, por lo tanto,
obligatoriamente se debe de emplear otro método.
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Por ejemplo la definicion de filosofia que presentan Platén’ y Aristételes®

como ciencia pura, es respectivamente la busqueda de la virtud o de la felicidad.

Como dice Dilthey®: “Lo primero que debemos intentar es descubrir un objetivo
comun contenido en todos aquellos sistemas a cuya vista se constituyen todos

aquellos sistemas de la filosofia”.

Estos sistemas son los de Platén y Aristételes, Descartes y Leibnitz'®, Kant y

|11

Hegel' ' ya que en todos ellos hallaremos una inclinaciéon en la universalidad, una

orientacién en la totalidad objetiva por ejemplo: el ser, la esencia, el conocimiento.

En los principios de la edad moderna se retoma los caminos del concepto
Aristotélico (tiene como centro una ciencia universal del ser). Los sistemas de
Descartes, Spinoza'? y Leibnitz, presentan la misma orientacién que caracteriza a
Aristoteles, ya que todos tienden al conocimiento del mundo objetivo. Kant por el
contrario revive el estilo Platénico (procura elevar la vida, con todos sus conceptos a

la conciencia filosofica).

Es verdad que Kant en su primera manifestacién surge como una teoria del

conocimiento o como base critica del estudio cientifico. Pero no se detiene en el

"PLATON: Uno de los filésofos més importantes de Occidente, Platén serfa un sobrenombre que haria referencia a su ancha
espalda.

8 ARISTOTELES: se ha significado como uno de los filésofos mds importantes de todos los tiempos y ha sido uno de los
pilares del pensamiento Occidental.

9 DILTHEY: Filésofo de la historia y la cultura alemén, cuyas teorfas han influido de forma notable en teologia y sociologia.

' GOTTFRIED WILHELM VON LEIBNIZ (A VECES VON LEIBNITZ): En los afios de 1670, dio un importante paso,
mads alld de sus precursores, en cdlculo mecanizado.

11 HEGEL: Filésofo alemén que se declaré seguidor de Schelling, Spinoza, Rousseau y Kant, entre otros autores. Su
pensamiento filosofico recluta las teorias de éstos, aunque goza de verdadera independencia.

12 SPINOZA: Holandés con formaci6n hebraica que lo llevé a adquirir conocimientos cabalisticos y de la filosofia judia
medieval, asf como también de la ciencia moderna y de la filosofia de Descartes.
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ambito tedrico sino que avanza a formular la base critica de todos los campos
conocibles. Al lado de la Critica de la razon pura, se encuentra la Critica de la razon
practica, que aborda el tema de la valorizacidén moral, y la Critica del juicio, cuyo
objetivo son las investigaciones criticas de los valores estéticos. Asi pues, en Kant
aparece la filosofia como una reflexion universal del pensamiento sobre si mismo,

como una reflexién del hombre estudioso sobre los valores de su conducta.

La supresién de todos los principios materiales y objetivos, los cuales existen
indudablemente en Kant, de manera que la filosofia asume un caracter puramente
formal y metodoldgico. Esta postura intelectual provoca una reaccién que forja un
nuevo movimiento en el pensamiento filoséfico, el cual vuelve a inclinarse a lo
material y objetivo, constituyendo una renovacién del caracter aristotélico (Ver Figura
Nro. 2-2).

RAZON ENTENDIMIENTO SENSIBILIDAD
|deas Categorias Formas a prion
de la razon pura del entendimiznto de |a sensibilidad
De la Cantidad
Unidad
Pluralidad
Totalidad
Cios
De (g Cuafidad ESPACIO
Realidad
Megacion
Limitacion
aaette et AN LS e EEE——
ALMA e ———————— FENOMENO |————————
(_ __________________
De Ja Relacion
Substancia y Accidentes
Causa y Efecto
Accion Reciproca TIEMEO
MUNDO ! Caos de
_ e la Modalidad sensaciones
Posibilidad e Imposibilidad
Existencia e Inexistencia
Necasidad y Contingencia
. J

~

Intelecto

Figura Nro. 2-2. Teoria del Conocimiento de Kant.
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Este breve repaso de toda la evolucidn histérica del pensamiento filoséfico,
permite determinar otros dos elementos del concepto esencial de la filosofia. Al
primero se conoce con la expresién “concepcién del yo”; al segundo se le llama
“concepcion del universo”. La filosofia es ambas cosas: una concepcién del yo y una

concepcién del universo.

En todo conocimiento podemos distinguir tres elementos:

. El sujeto que conoce.
. El objeto conocido.
. La operaciéon misma de conocer.

El resultado obtenido que es la informacion recabada acerca del objeto.

Dicho de otra manera: el sujeto se pone en contacto con el objeto y obtiene una
informacion acerca del mismo. Cuando existe congruencia o adecuacion entre el
objeto y la representacion interna correspondiente, decimos que estamos en

posesion de una verdad.

2.2.1. Los Tres Niveles Del Conocimiento

El ser humano puede captar un objeto en tres diferentes niveles, sensible,

conceptual y holistico.

- El conocimiento sensible consiste en captar un objeto por medio de los
sentidos; tal es el caso de las imagenes captadas por medio de la vista.

Gracias a ella se puede almacenar en nuestra mente las imagenes de las
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cosas, con color, figura y dimensiones. Los ojos y los oidos son los
principales sentidos utilizados por el ser humano. Los animales han
desarrollado poderosamente el olfato y el tacto.

En segundo lugar, se tiene el conocimiento conceptual, que consiste en
representaciones invisibles, inmateriales, pero universales y esenciales. La
principal diferencia entre el nivel sensible y el conceptual reside en la
singularidad y universalidad que caracteriza, respectivamente, a estos dos
tipos de conocimiento. El conocimiento sensible es singular y el conceptual
universal. Por ejemplo, puedo ver y mantener la imagen de mi padre; esto
es conocimiento sensible, singular. Pero ademas, puedo tener el concepto
de padre, que abarca a todos los padres; es universal. El concepto de
padre ya no tiene color o dimensiones; es abstracto. La imagen de padre
es singular, y representa a una persona con dimensiones y figura
concretas. En cambio el concepto de padre es universal (padre es el ser
que da vida a otro ser). La imagen de padre sélo se aplica al que tengo en
frente. En cambio, el concepto de padre se aplica a todos los padres. Por

esto decimos que la imagen es singular y el concepto es universal.

En tercer lugar tenemos el conocimiento holistico (también llamado
intuitivo, con el riesgo de muchas confusiones, dado que la palabra
intuicion se ha utilizado hasta para hablar de premoniciones y
corazonadas). En este nivel tampoco hay colores, dimensiones ni
estructuras universales como es el caso del conocimiento conceptual.
Intuir un objeto significa captarlo dentro de un amplio contexto, como
elemento de una totalidad, sin estructuras ni limites definidos con claridad.
La palabra holistico se refiere a esta totalidad percibida en el momento de
la intuicién (holos significa totalidad en griego). La principal diferencia
entre el conocimiento holistico y conceptual reside en las estructuras. El

primero carece de estructuras, o por lo menos, tiende a prescindir de ellas.
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El concepto, en cambio, es un conocimiento estructurado. Debido a esto, lo
percibido a nivel intuitivo no se puede definir, (definir es delimitar), se capta como un
elemento de una totalidad, se tiene una vivencia de una presencia, pero sin poder
expresarla adecuadamente. Aqui esta también la raiz de la dificultad para dar
ejemplos concretos de este conocimiento. Intuir un valor, por ejemplo, es tener la
vivencia o presencia de ese valor y apreciarlo como tal, pero con una escasa
probabilidad de poder expresarla y comunicarla a los demas. Un ejemplo de
conocimiento holistico o intuitivo es el caso de un descubrimiento en el terreno de la
ciencia. Cuando un cientifico da una hipotesis explicativa de los fenbmenos que
estudia, podemos decir que ese momento tiene un conocimiento holistico, es decir,
capta al objeto estudiado en un contexto amplio en donde se relaciona con otros
objetos y se explica el fendbmeno, sus relaciones, sus cambios y sus caracteristicas.

El trabajo posterior del cientifico, una vez que ha vislumbrado una hipotesis,
consiste en traducir en términos estructurados (conceptos) la vision que ha captado

en el conocimiento holistico, gracias a un momento de inspiracién.

La captacion de valores nos ofrece el mejor ejemplo de conocimiento
holistico. Podemos ver a un ser humano enfrente de nosotros (esto es un
conocimiento sensible o de primer nivel). Podemos captar el concepto de hombre y
definirlo (esto es un conocimiento conceptual o de segundo nivel). Pero ademas,
podemos vislumbrar el valor de este hombre en concreto dentro de su familia.
Percibimos su valor y lo apreciamos. Esto es un conocimiento holistico o de tercer

nivel.

La experiencia estética nos proporciona otro ejemplo de conocimiento
holistico. Percibir la belleza de una obra de arte significa captar ese objeto sin
estructuras, sin conceptos, simplemente deteniéndose en la armonia, congruencias
y afinidades con el propio sujeto. Debido a esto, la experiencia estética se puede

denominar también conocimiento por connaturalidad.
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2.2.2. El Origen Del Conocimiento

2.2.2.1. Racionalismo

Se denomina racionalismo a la doctrina epistemoldgica que sostiene que la
causa principal del conocimiento reside en el pensamiento, en la razén. Afirma que
un conocimiento solo es realmente tal, cuando posee necesidad logica y validez
universal. El planteamiento mas antiguo del racionalismo aparece en Platén. El tiene
la intima conviccién de que el conocimiento verdadero debe distinguirse por la

posesion de las notas de la necesidad l6gica y de la validez universal.

2.2.2.2. El empirismo.

Frente a la tesis del racionalismo, el pensamiento, la razén, es el Unico
principio del conocimiento, el empirismo (del griego Empereimia = experiencia)
opone la antitesis: la Unica causa del conocimiento humano es la experiencia. Segun
el empirismo, no existe un patrimonio a priori de la razén. La conciencia cognoscente
no obtiene sus conceptos de la razén , sino exclusivamente de la experiencia. El

espiritu humano, por naturaleza, esta desprovisto de todo conocimiento.

El racionalismo es guiado por la idea determinada, por el conocimiento ideal,

mientras que el empirismo, se origina en los hechos concretos.

Los racionalistas casi siempre surgen de la matematica; los defensores del
empirismo, segun lo prueba su historia, frecuentemente vienen de las ciencias
naturales. Esto se entiende sin esfuerzo. La experiencia es el factor determinante en

las ciencias naturales.

En ellas, lo mas importante es la comprobacién exacta de los hechos por
medio de una cuidadosa observacion. El investigador depende totalmente de la

experiencia. Suelen distinguirse dos clases de experiencia: una interna y otra
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externa. El fundamento de un conocimiento valido, no se encuentra en la

experiencia, sino en el pensamiento.

2.2.2.3. Apriorismo

En la historia de la Filosofia existe también un segundo esfuerzo de
intermediacién entre el racionalismo y el empirismo: el apriorismo. El cual también
considera que la razén y la experiencia son a causa del conocimiento. Pero se
diferencia del intelectualismo porque establece una relaciéon entre la razén y la
experiencia, en una direccién diametralmente opuesta a la de éste. En la tendencia
de apriorismo, se sostiene que nuestro conocimiento posee algunos elementos a
priori que son independientes de la experiencia. Esta afirmacion también pertenece
al racionalismo. Si relacionaramos el intelectualismo y el apriorismo con los dos
extremos contrarios entre los cuales pretenden mediar, inmediatamente
descubririamos que el intelectualismo tiene afinidad con el empirismo, mientras que
el apriorismo, se acerca al racionalismo. El intelectualismo forma sus conceptos de
la experiencia; el apriorismo rechaza tal conclusion y establece que el factor
cognoscitivo procede de la razdn y no de la experiencia.

2.2.3. La Posibilidad Del Conocimiento

2.2.3.1. El dogmatismo.

Para el, resulta comprensible el que el sujeto, la conciencia cognoscente,
aprehenda su objeto, esta actitud se fundamenta en una confianza total en la razén

humana, confianza que aun no es debilitada por la duda.

El dogmatismo supone absolutamente la posibilidad y realidad del contacto entre el

sujeto y el objeto.
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Para Kant el dogmatismo es la actitud de quien estudia la metafisica sin haber
determinado con anterioridad cual es la capacidad de la raz6n humana para tal
estudio.

2.2.3.2. El escepticismo

El dogmatismo frecuentemente se transforma en su opuesto, en el
escepticismo. Mientras que el dogmatismo considera que la posibilidad de un
contacto entre el sujeto y el objeto es comprensible en si misma, el escepticismo
niega tal posibilidad. ElI sujeto no puede aprehender al objeto, afirma el
escepticismo. Por tanto, el conocimiento, considerado como la aprehension real de
un objeto, es imposible. Segun esto, no podemos externar ningun juicio, y debemos
abstenernos totalmente de juzgar.

Mientras que el dogmatismo en cierta forma ignora al sujeto, el escepticismo

desconoce al objeto.

El escepticismo se puede hallar, principalmente, en la antigiiedad. Su fundador
fue Pirrén de Elis ( 360 a 270 ) . El afirma que no puede lograrse un contacto entre
el sujeto y el objeto. La conciencia y cognoscente esta imposibilitada para
aprehender su objeto.

'3 PIRRON DE ELIS: Es el maximo representante del esceptismo en la antigiiedad. Fue Pirrén quien adopté el
escepticismo como postura definitiva.
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2.2.3.3. El subjetivismo y el relativismo

El escepticismo sostiene que no hay verdad alguna. El subjetivismo y el
relativismo no son tan radicales. Con ellos se afirma que si existe una verdad; sin
embargo, tal verdad tiene una validez limitada. El subjetivismo, como su nombre lo
indica, limita la validez de la verdad al sujeto que conoce y juzga. El relativismo

afirma que no existe alguna verdad, alguna verdad absolutamente universal.

El subjetivismo y el relativismo son analogos, en su contenido, al escepticismo. En
efecto, ambos niegan la verdad; no en forma directa como el escepticismo, pero si

en forma indirecta al dudar de su validez universal.

2.2.3.4. El pragmatismo

El escepticismo presenta una actitud esencialmente negativa. Formula la
negacién de la posibilidad del conocimiento. El escepticismo adquiere un cariz'
positivo en el pragmatismo moderno. El pragmatismo, al igual que el escepticismo,
desecha el concepto de la verdad considerado como concordancia.

El pragmatismo cambia el concepto de la verdad en cuanto que es originado
por una peculiar concepcién de lo que es el ser humano. Dentro de tal concepcién el
hombre no es primordialmente un ser especulativo y pensante, sino un ser practico,

un ser volitivo'.

Y CARIZ: Aspecto que presenta un asunto.

'3 VOLITIVO: Aplicase a los actos y fenémenos de la voluntad.
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2.2.3.5. El criticismo

Existe una tercer postura que resolveria la antitesis en una sintesis. Esta
postura intermedia entre el dogmatismo y el escepticismo recibe el nombre de
criticismo. Al igual que el dogmatismo, el criticismo admite una confianza
fundamental en la razén humana. El criticismo esta convencido de que es posible el
conocimiento de que existe la verdad. Pero mientras que tal confianza conduce al
dogmatismo, a la aceptacion candorosa, para decirlo en alguna forma, de todas las
aseveraciones de la razédn humana y al no fijar limites al poder del conocimiento
humano, el criticismo pone, junto a la confianza general en el conocimiento humano,
una desconfianza hacia cada conocimiento particular, acercandose al escepticismo

por esto.

El criticismo examina todas y cada una de las aseveraciones de la razén

humana y nada acepta con indiferencia.

2.2.4. Razén Contra Percepcion

Desde el siglo XVII hasta finales del siglo XIX la cuestion principal en
epistemologia contrast6 la razén contra el sentido de percepcién como medio para
adquirir el conocimiento. Para los racionalistas, entre los mas destacados el
francés René Descartes, el holandés Baruch Spinoza y el aleméan, Gottfried
Wilhelm Leibniz, la principal fuente y prueba final del conocimiento era el
razonamiento deductivo basado en principios evidentes o axiomas. Para los
empiristas, empezando por los filésofos ingleses Francis Bacon y John Locke, la
fuente principal y prueba ultima del conocimiento era la percepcion.
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Bacon inaugurd la nueva era de la ciencia moderna criticando la confianza
medieval en la tradicién y la autoridad y aportando nuevas normas para articular el
método cientifico, entre las que se incluyen el primer grupo de reglas de logica
inductiva formuladas. Locke criticé la creencia racionalista de que los principios del
conocimiento son evidentes por una via intuitiva, y argumentdé que todo
conocimiento deriva de la experiencia, ya sea de la procedente del mundo externo,
que imprime sensaciones en la mente, ya sea de la experiencia interna, cuando la
mente refleja sus propias actividades. Afirmd que el conocimiento humano de los
objetos fisicos externos esta siempre sujeto a los errores de los sentidos y
concluyd que no se puede tener un conocimiento certero del mundo fisico que
resulte absoluto.

El filésofo irlandés George Berkeley estaba de acuerdo con Locke en que el
conocimiento se adquiere a través de las ideas, pero rechazé la creencia de Locke
de que es posible distinguir entre ideas y objetos. El fildsofo escocés David Hume
sigui6 con la tradicién empirista, pero no aceptd la conclusion de Berkeley de que
el conocimiento consistia tan sélo en ideas. Dividié todo el conocimiento en dos
clases: el conocimiento de la relacion de las ideas —es decir, el conocimiento
hallado en las matematicas y la ldgica, que es exacto y certero pero no aporta
informacion sobre el mundo— y el conocimiento de la realidad —es decir, el que se
deriva de la percepcion. Hume afirmé que la mayor parte del conocimiento de la
realidad descansa en la relacién causa-efecto, y al no existir ninguna conexion
l6gica entre una causa dada y su efecto, no se puede esperar conocer ninguna
realidad futura con certeza. Asi, las leyes de la ciencia mas certeras podrian no
seqguir siendo verdad: una conclusion que tuvo un impacto revolucionario en la

filosofia.

El filosofo aleman Immanuel Kant intenté resolver la crisis provocada por

Locke y llevada a su punto mas alto por las teorias de Hume; propuso una solucién
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en la que combinaba elementos del racionalismo con algunas tesis procedentes
del empirismo. Coincidié con los racionalistas en que se puede tener conocimiento
exacto y certero, pero siguié a los empiristas en mantener que dicho conocimiento
es mas informativo sobre la estructura del pensamiento que sobre el mundo que se
halla al margen del mismo. Distingui6 tres tipos de conocimiento: analitico a priori,
que es exacto y certero pero no informativo, porque sélo aclara lo que esta
contenido en las definiciones; sintético a posteriori, que transmite informacion
sobre el mundo aprendido a partir de la experiencia, pero esta sujeto a los errores
de los sentidos, y sintético a priori, que se descubre por la intuiciéon y es a la vez
exacto y certero, ya que expresa las condiciones necesarias que la mente impone
a todos los objetos de la experiencia. Las matematicas y la filosofia, de acuerdo
con Kant, aportan este ultimo tipo de conocimiento. Desde los tiempos de Kant,
una de las cuestiones sobre las que mas se ha debatido en filosofia ha sido si

existe 0 no el conocimiento sintético a priori.

Durante el siglo XIX, el filosofo aleman George Wilhelm Friedrich Hegel
retomé la afirmacién racionalista de que el conocimiento certero de la realidad
puede alcanzarse con caracter absoluto equiparando los procesos del
pensamiento, de la naturaleza y de la historia. Hegel provocé un interés por la
historia y el enfoque histérico del conocimiento que mas tarde fue realzado por
Herbert Spencer en Gran Bretana y la escuela alemana del historicismo. Spencer y
el filésofo francés Auguste Comte llamaron la atencidén sobre la importancia de la
sociologia'® como una rama del conocimiento y ambos aplicaron los principios del

empirismo al estudio de la sociedad.

' La sociologia es la ciencia social que se dedica al estudio sistemdtico de los grupos y las sociedades en las
cuales las personas viven. Estudia cdmo son creadas, mantenidas o cambiadas las estructuras sociales, el efecto
que tienen en el comportamiento individual y social y los cambios de éstas, producto de la interaccién social.
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La escuela estadounidense del pragmatismo, fundada por los filosofos
Charles Sanders Peirce, William James y John Dewey a principios de este siglo,
llevé el empirismo aun mas lejos al mantener que el conocimiento es un
instrumento de accién y que todas las creencias tenian que ser juzgadas por su
utilidad como reglas para predecir las experiencias.

2.2.5. Posicion De Los Autores Frente Al Conocimiento

Para algunos autores, el fundamento de la posibilidad del conocimiento es la
realidad, bien la sensible (como han defendido los filésofos de orientacidon empirista),
bien la inteligible (como aquellos racionalistas que han defendido el caracter

realmente existente de las entidades conceptuales o nociones generales).

El primer gran fil6sofo que abordé el estudio del conocimiento fué el francés
René Descartes, en el siglo XVII. Descartes intenté descubrir un fundamento del
conocimiento que fuera independiente de limites y supuestos. Para él, conocer es
partir de una proposicidbn evidente, que se apoya en una intuicidén primaria.

Descartes formul6 tal proposicion en su célebre sentencia: “pienso, luego existo”.

Kant negd que la realidad pudiera ser explicada mediante los solos conceptos
y se propuso conseguir el mismo objetivo, pero intentando determinar los limites y
capacidades de la razén. Si bien existen, efectivamente, juicios sintéticos apriori, que
son la condicion necesaria de toda comprehension de la naturaleza
(trascendentales), el ambito del conocimiento de limita, sin embargo en el

pensamiento de Kant, al reino de la experiencia.

Segun el britanico John Locke, representante moderado del empirismo, las
impresiones de la sensibilidad so6lo formaban la base primaria del conocimiento. El
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también britanico David Hume vy algunos autores neopositivistas posteriores
consideraron, por el contrario, que las nociones de las ciencias formales no son

empiricas ni conceptuales, sino formales y, por lo tanto, vacias de conocimiento.

De acuerdo con determinadas formas de empirismo existen otras
experiencias ademas de la sensible, como la experiencia historica, la experiencia
intelectual, etc. En estas posiciones, a algunos de cuyos precursores - los alemanes
Friedrich Nietzsche y Wilhelm Dilthey- dificiimente se les puede considerar como
empiristas, el término experiencia se entiende en un sentido mas amplio. Los
autores mas representativos de estas posiciones son el aleman Martin Heidegger y
el francés Jean- Paul- Sartre, que defendieron posturas existencialistas; los
estadounidenses John Dewey y William James, de orientacién pragmatista; y el
espanol José Ortega y Gasset, que mantuvo la postura que él llamé raciovitalismo,

en la que vida y razdn constituian los dos polos de su concepcién del mundo.

2.2.6. El Conocimiento Cientifico

Mientras que la epistemologia ha sido entendida tradicionalmente como una
teoria del conocimiento en general, en el siglo XX los filésofos se interesaron
principalmente por construir una teoria del conocimiento cientifico, suponiendo que
si se lograra disponer de teoria adecuadas que explicaran los mecanismos de un
conocimiento de este tipo, podrian avanzar considerablemente por la misma via en
la solucidbn de problemas gnoseoldgicos (doctrinas filosofica y religiosa que
pretendia tener un conocimiento misterioso e instintivo de las cosas divinas) mas

generales.

La elaboracion de una epistemologia de este tipo constituyd la tarea abordada
especialmente por los autores del Circulo de Viena, que fueron el germen de todo
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movimiento del empirismo o positivismo l6gico. Para éstos fil6sofos se trataba de
conseguir un sistema unitario de saber y conocimiento, lo que requeria la unificacién
del lenguaje y la metodologia de las distintas ciencias. Este lenguaje deberia ser
insersubjetivo - lo que exigia la utilizacion de formalismos y de una semantica

comun- y universal, es decir, cualquier proposicién debia poder traducirse a él.

Lo unico que puede hacerse es formular la hipétesis de la existencia de una
realidad independiente de nuestra experiencia e indicar criterios para su
contrastacion en la medida en que una afirmacibn de existencia implica
determinados enunciados perceptivos. No hay ninguna posibilidad de decision
respecto a una realidad o idealidad absolutas. Ello seria, en palabras de Carnap, un
seudoproblema. Todas las formas epistemolégicas de la tradicion filoséfica
inspiradas en posiciones metafisicas - el idealismo y el realismo filoséfico, el
fenomelanismo, el solipsismo, etc.- caerian, asi, fuera del ambito del conocimiento

empirico, ya que buscarian responder a una pregunta imposible.

2.3. E-Learning Conocimiento en la Red

2.3.1. Antecedentes de E-Learning

En un mundo cada vez mas complejo e interconectado por las grandes redes
de ordenadores, emergen conceptos que impulsan a los hombres a buscar nuevos
esquemas y formas de distribuir, administrar y gestionar el conocimiento y el
aprendizaje humano. Nuevos conceptos aparecen cada dia forzando a la definicién
de otros haciendo de la hiperinformacion un volcan de conocimiento en erupcién
dificil de parar. Internet como gran impulsora, adelanté conceptos que terminaron en
nuevas maneras de organizar el conocimiento. Entre los conceptos impulsores de la

distribucién y gestion del conocimiento y el aprendizaje humano estan:
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La Globalizacion de los negocios y la educacion. Avances
tecnoldgicos, barreras comerciales y gubernamentales cada vez mas flexibles
y estrategias de crecimiento econdmico impulsan a las grandes empresas a
acceder a nuevos mercados. Todo ello resulta en negocios mas complejos y
culturalmente retadores.

Crecimiento acelerado de Internet. El emergente y penetrante uso de
Internet en areas que traspasa los muros de instituciones cientificas ha
“democratizado” al conocimiento, colocandolo practicamente al alcance de
todos.

Amplia y creciente brecha entre la oferta y la demanda de
conocimiento. Por un lado los agentes productivos reclaman mayores y
nuevos conocimientos, pensamiento critico y analisis de nuevos contextos, y
por el otro las universidades tratan de salir de la histérica burocracia que las
agobia. Estos conceptos motivan la creacion de soluciones pragmaticas para
abordar el tema de formacion y educacion del talento humano. Las
Universidades Corporativas son una clara evidencia de ello.

Cambios tecnoldgicos acelerados. La tecnologia cambi6é y esta
cambiado la manera en la cual toda la humanidad vive, trabaja y aprende. Las
barreras tecnoldgicas caen dramaticamente ante nuestros 0jos, ya no son un
privilegio de pocos, cada dia mas nuevos usuarios se incorporan a las nuevas
realidades tecnoldgicas.

Aprendizaje constante y no puntual. El aprendizaje y la educacion se
convierten en procesos continuos mas que en hechos puntuales. Mantener la
competitividad resulta en un reto de grandes proporciones, que demanda
nuevas formas de abordar la ensefanza y el aprendizaje. Ya no basta con
obtener una titulacion con garantia de un empleo para toda la vida.

Competitividad. Competir en mercados internacionales requiere
habilidades y destrezas que ayuden a las empresas a ofrecer servicios y
productos a mejor calidad al mejor precio posible.
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o Acceso a la informaciéon triple-A. Esto se traduce en Anywhere
(cualquier lugar), Anytime (cualquier hora) y Anyone (cualquier persona), y
tripe-A (3A) por calidad de la informacion y el contenido a ser distribuido.

o El capital humano como nuevo paradigma de inversion. El capital
humano es el combustible de la nueva economia. Para ilustrar este concepto
citamos dos ideas fundamentales: “Llévese veinte de nuestros mejores
hombres, y puedo decirles que Microsoft se convertiria en una empresa sin
importancia.” Bill Gates.

o Demografia. Cada dia surgen presiones por el “Ciudadano Global”. Sin
prejuicio de su nacionalidad, los talentos humanos que méas contribuyan con
la competitividad empresarial seran demandados por las grandes

corporaciones.

Quizas la lista esté incompleta, sin embargo se considera que todos ellos
apuntan hacia una nueva forma de distribuciéon del conocimiento y el saber humano.
La ensefanza y el aprendizaje humano estan siendo fuertemente impactados por la
tecnologia de Internet y sus fuerzas impulsoras. Es un circulo vicioso, nuevos

procesos e ideas, estan detras de la velocidad de los cambios tecnolégicos.

2.3.2. Qué es E-Learning?

“E-Learning se refiere al uso de las tecnologias de internet para proveer una amplia

gama de soluciones que incrementen el conocimiento y el desemperio”

Rosemberg, 2001

Existen diferentes concepciones de ensenanza a distancia, entre la que se
encuentra la ensenanza virtual, también denominada e-learning, on-line learning,
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formacion on line, formacién por Internet - Web Based Training WBT o Web Based
Instruction WBI-. donde estamos ante una forma de ensefianza a distancia con un
uso predominante de Internet como medio tecnolégico. Otras concepciones de
ensefianza a distancia, mas tradicionales, son la educacion por correspondencia, la

clase a distancia, la teleformacién o la ensefianza semipresencial.

A pesar de que e-learning, formacion on line o educacién virtual pueden ser
considerados sindénimos, en el espanol actual se ha detectado que en el ambito
empresarial se prefiera hablar de e-learning o formacion on line, mientras que en el
mundo de las ensenanzas regladas se habla con mayor frecuencia de virtualizacién,

ensefanza virtual o educacién virtual.

2.3.3. Aproximacion Al E-Learning

Los sistemas e-learning son el ultimo paso de la evolucién de la educacién a
distancia (que se iniciaron con cursos por correspondencia y mas tarde con apoyos
tecnoldgicos radio, televisidén, video,...). Fueron creados en el siglo XIX con el
objetivo de proporcionar acceso a la educacion a todos aquellos que por diversas
razones no podia acceder a las clases presenciales. Y constituyen un sistema
adecuado para estudiantes con autodisciplina y perseverancia para estudiar en
solitario o con puntuales apoyos de un tutor.

Cuando se refiere al e-learning no se trata Unicamente de coger un curso de
cualquier materia y colgarlo en el ordenador 0 en una pagina web. Es algo mas
complicado. El e-learning es un nuevo concepto de educacién a distancia en el que
se integra el uso de las NTICS y otros elementos didacticos para el aprendizaje y la
ensefnanza, y toma auge con la introduccién de forma masiva de Internet en nuestra
sociedad, ya que aumentan de manera considerable las posibilidades de acceso a la
formacién y es posible ofrecer ambientes de estudio mas complejos y elaborados.
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Como se sabe, la educacion tradicional siempre ha tenido como elemento
principal: el profesor. De hecho, el maestro ha sido una de las figuras importantes en
la sociedad hasta no hace muchos anos. En contraposicion, nacié este nuevo
paradigma de educacion en el que el alumno es el elemento principal y alrededor de
él giran el resto de elementos encargados de formarle (Ver Figura Nro. 2-3). El
profesor ha pasado a ser una parte mas de la educacién de los alumnos, quizas la
mas importante, por supuesto, pero desaparece del centro del sistema educativo
(Ver Figura Nro 2-4).
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Figura Nro. 2-3. Educacion Basada En El Alumno.
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Figura Nro. 2-4. Educacién Basada en el profesor'’.

' Tomado del Documento "Modelos Educativos" del Instituto Tecnolégico y de Estudios Superiores de
Monterrey. Campus Ciudad de México.
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A) ¢Donde se aplican los sistemas e-learning?

Algunas de las lineas de estudio donde es posible aplicar e-learning son las

siguientes:

o Carreras universitarias

o Cursos de postgrado o master

o Cursos de apoyo en ensefanzas obligatorias (primaria vy
secundaria)

o Bachillerato

J Cursos de formacion profesional

o Entorno empresarial

Por el fin que tiene este proyecto, el enfoque de este capitulo se centrara mas

en la implantacion del e-learning en el entorno universitario y el entorno empresarial.

Una de las caracteristicas mas importantes de los sistemas e-learning es la
interactividad. Hacer que la persona que se esta formando tome conciencia de que
es él el protagonista de su formacién es un rasgo muy importante y ademas es un
aliciente para el alumno el saber que es responsable de su formacion. Esta
interactividad se traduce en que los alumnos eligen sus propios itinerarios formativos
segun las necesidades del momento, se ponen en contacto de manera rapida con
sus tutores o compaferos a través del chat o del correo electrénico, realizan
ejercicios variados. Como principal ventaja del e-learning esta la facilidad de acceso
a la formacién, ya que desaparecen las barreras espacio-temporales y permite que
un mayor numero de personas tenga la posibilidad de formarse.
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2.3.4. Elementos del E-learning

A continuacién se describen los principales elementos de que consta un

sistema e-learning:

1. Sistema de Gestion o LMS (Learning Management System). Es el
elemento alrededor del cual giran los demas elementos del sistema.
Explicado de una manera sencilla, es un software para servidores de
Internet o de intranets que tiene las siguientes funcionalidades:

a. Gestién de usuarios relativa a la matricula, seguimiento del
aprendizaje, generacién de informes.

b. Gestion de los cursos, creando un registro de las actividades de
los usuarios que se conecta: resultados de los ejercicios, tiempos
de conexion y estancia en el sistema, accesos al material.

C. Gestionar las herramientas de comunicacion, foros de discusién,

charlas, videoconferencias, pizarras online.

Existen multitud de variantes de LMS y la supremacia de algun
producto respecto al resto.

2. Contenidos o courseware. Es precisamente el material de
aprendizaje que se pone a disposicion del alumno. Estos contenidos
pueden presentarse en forma de WBT (Web Based Training), que son
cursos online en los que se integra elementos multimedia e interactividad y
que permiten que el alumno avance por el contenido del curso y tenga
posibilidad de evaluar lo aprendido. También se pueden presentar los
contenidos en forma de aula virtual, que esta basada en la comunicacién
mediante videoconferencia complementada, por ejemplo, con una

presentacion de diapositivas o con explicaciones en una pizarra virtual.
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Normalmente, esta presentacién de contenidos no suelen venir aislados
sino que lo que suele suceder es que sean una caracteristica mas de un
WBT. Otras veces el contenido no se presenta en formato multimedia sino
en forma de documentos que se pueden descargar.

En definitiva, cualquier tipo de representacién de los contenidos puede
venir conjuntada con las demas y todas formar parte de un mismo sistema

e-learning.

Sistemas de comunicacion. Pueden ser sincronos o asincronos. Los
sistemas sincronos son aquellos que tienen comunicacién entre los
usuarios en tiempo real. Entre las herramientas que utilizan este tipo de
comunicacién estarian los chats o las videoconferencias. Los sistemas
asincronos carecen de comunicacion en tiempo real pero ofrecen la
posibilidad de que las aportaciones de los usuarios queden registradas y
de que se puedan estudiar con detenimiento antes de ofrecer una
respuesta. Entre las herramientas que utilizan este tipo de comunicacion

podemos citar a los foros de discusion o al correo electrénico.
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Digamos que la explicacién anterior (Ver Figura Nro. 2-5) es la parte compleja
de un sistema e-learning, seria como el hardware del ordenador si lo compararamos
con él. Luego estaria el software, lo que resulta mas interesante de cara a los
usuarios y que son las posibilidades que tiene el sistema, las herramientas de que
disponemos para ensenar o para aprender, segun sea el caso. Tales herramientas
como pudieran ser chats, foros de discusion, auto evaluaciones, libro de notas del

estudiante, auto matricula, etc, se trataran en un capitulo posterior.

2.3.5. Caracteristicas generales

Existen cuatro caracteristicas basicas que todo sistema e-learning deberia
tener: interactividad, flexibilidad, escalabilidad y estandarizacion. Entendiéndose que
la interactividad se refiere al manejo de los sistemas de e-learning por parte del

alumno, a continuacién se hara una breve descripcion de las otras tres.

- Flexibilidad: Conjunto de funcionalidades que permiten que el sistema
e-learning tenga una facil adaptacién en la organizacién donde se va a
implementar. Esta adaptacién de la que hablamos se puede dividir en los

siguientes puntos:

o Capacidad de adaptaciéon a la estructura organizacional de
la institucibn donde se implante, ya que no existen dos
instituciones iguales.

o Capacidad de adaptacién a los planes de estudio de la
institucién donde se implantara el sistema. Resulta obvio decir
que los planes de estudio se deben mantener y que es el
sistema el que se debe adaptar a ellos. Ademas, los planes de

estudios son muy diversos: diferentes carreras, empresas, etc.
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o Capacidad de adaptacién a los contenidos y estilo
pedagdgico de la organizacién. No es bueno que se fuerce la
forma de ensefar de los profesores ni la forma de aprender de
los alumnos, por el contrario, es el sistema el que debe

adaptarse a estos estilos.

- Escalabilidad: Capacidad de la plataforma de e-learning de funcionar
igualmente con un niumero pequefio 0 un numero grande de usuarios. Esto se
puede ver de forma clara si se entiende el proceso de integracién de la
plataforma como un proceso gradual. Suponiendo el ejemplo de una
universidad: una primera etapa podria ser la implantacién de la plataforma
como un proyecto piloto para realizar un curso de una carrera determinada.
Posteriormente, podria incorporarse los cursos dentro de una facultad. Y por
altimo, la incorporacién de todo un campus. En cada una de las etapas es

imprescindible que la plataforma se comporte de una manera eficiente.

- Estandarizacion: Cuando se habla de plataformas estandar esta referido,
basicamente, a la capacidad de utilizar cursos realizados por terceros. Si esto
no fuera asi, Unicamente estarian disponibles los cursos realizados en la
propia organizacion, y, a veces, sobretodo en empresas, esto suele ser una
continua pérdida de tiempo y dinero. En estos momentos no existe un
estandar acogido por todas las organizaciones, sino que son varios los
estandares disponibles que intentan solucionar los problemas de la

estandarizacion de forma independiente.
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2.3.6. Funcionalidades, Ventajas y Desventajas Principales del E-

learning.

2.3.6.1. Funcionalidades

A continuacién se listaran las principales funcionalidades que poseen las

plataformas de e-learning:

. Posibilidad de eleccién de idioma.

. Correo electronico interno.

. Listas de distribucion.

. Tablén de anuncios.

. Foros de discusion.

. Chats.

. Pizarra.

. Videoconferencia.

. Herramienta de busqueda de informacién.
. Intercambio de ficheros con el servidor.

. Ayuda.

. Paginas personales.

. Agenda.

. Creaciones de grupos de trabajo.

. Auto-evaluaciones.

. Control del progreso.

. Plantillas.

. Creacidn de indices.

. Gestion del curso: secuencias de estudio, limitacién de materiales por

calendario o por requisitos.

. Libro de notas.
. Automatricula.
. Autentificacion.
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Perfiles y privilegios.

Apariencia.

y mas.

2.3.6.2. Ventajas

Se podrian citar como principales ventajas de los sistemas e-learning los

siguientes enunciados:

. Reduce costos. Tanto de Infraestructura como de profesorado ya que
la dedicacién de los mismos disminuye y las clases pueden ser tomadas
desde la casa del mismo estudiante. Por el contrario hay que pagar los

accesos a Internet.

. Reduce Tiempo de capacitacion. Evita que los estudiantes tengan
que movilizarse a un lugar fijo para recibir sus clases y es libre de horario
de manera que el estudiante puede avanzar en su capacitacion tan rapido

como el desee

. Familiarizacion con las NTIC. Al realizar un curso online los
estudiantes se ponen al dia en el uso de las NTIC tan extendidas hoy en
dia.

. Favorece la retencion del aprendizaje. El aprender por uno mismo
ayuda a que el conocimiento sea mas durable en la memoria del
estudiante ya que es el mismo quien crea su método de aprender y

entender.
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Acceso permanente a toda la informacién relativa al curso. El
estudiante podra interactuar con la informacion del curso tantas veces

como desee.

Mayor calidad de la instruccién. El hecho de que la informacién sea
estudiada, elaborada y trabajada antes de ser colocada en el sitio web la
hace de un nivel mejor de calidad que si los mismos temas fueran
investigados por el alumno que muchas veces no sabe si lo que esta

consultando es lo correcto.

Facilidad de actualizaciones y adecuacion de contenidos. Los
docentes y administradores pueden hacer actualizaciones y cambios de
contenidos con solo volver a subir los documentos al servidor de ftp o

actualizar los enlaces.

Desarrolla la habilidad de aprender a aprender. Al hacer al
estudiante totalmente responsable de su estudio lo obliga a investigar y
aprender por sus propios medios, con esto empezara a tomar como habito
el investigar que es el objetivo principal que debe tener todo docente ya

que con esto el estudiante no se conformara con lo aprendido en clases.

Mayor alcance de participantes. Los estudiantes pueden desarrollar
proyectos mas completos investigando por ellos mismos, quiza al inicio
resultara dificil pero con el tiempo sera algo que lo tomen como normal y

no dependeran de nadie para lograr sus objetivos.

Uniformidad de la capacitacion. Todos los estudiantes que accedan
al curso tendran acceso a la misma informacién, al diferencia dependera
de la investigacion que haga cada alumno, pero sus bases seran las

mismas evitando de esta manera la diferencia de informacién que pueden
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dar diferentes docentes a sus alumnos de un mismo tema provocando

dificultades en conocimientos superiores.

. Mayor Flexibilidad. Las clases podran ser interrumpidas en el
momento que asi lo decida el alumno y ser tomadas cuando el quiera,
incluso en un nuevo lugar, eliminando con esto las barreras de tiempo y

espacio.

. Permite una administracion mas efectiva de la capacitacion:
o FACILIDAD DE SEGUIMIENTO DE LOS PARTICIPANTES. Es

mucho mas facil hacer una evaluacién continua.

o FACILIDAD PARA GENERAR REPORTES. Al llevar un registro
digital de la informacion de los estudiantes, el acceso a los reportes
que se pudiera necesitar es mucho mas facil que si se los lleva

manualmente.
. Permite crear redes de comunicacion, conocimiento y aprendizaje
dentro de una organizacién. Quiza la mas importante de todas las

ventajas del e-learning es que se puede realizar trabajo colaborativo entre
personas distantes.

2.3.6.3. Desventajas

El e-learning no tiene solo ventajas, también se destacara algunos de los

inconvenientes que tiene este tipo de ensefnanza:
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La soledad del alumno puede ser un factor negativo a la hora de la
formacion. No para todos lo ideal es trabajar solos, la gente necesita

sociabilizar y compartir criterios al momento de trabajar.

La interaccion continua con el ordenador también puede
convertirse en un factor negativo ya que puede llegar a provocar
ansiedad. El continuo contacto con la computadora puede convertirse en
un vicio ya que no siempre se estara utilizdndola para algo positivo por el
mismo hecho de que trabajar en ella necesita un descanso cada cierto
tiempo, y no muchas veces el descanso se lo toma alejado de la
computadora.

Los alumnos necesitan disponer de un equipo informatico para
acceder a la formacion. Si los centros educativos no disponen de
laboratorios a los que los alumnos puedan acceder de forma gratuita, el
tener un ordenador en casa o lugar de trabajo se vuelve indispensable,
limitando el acceso a la informacién solo para quienes disponen de estos

equipos.

Mayor tasa de abandono que en la formaciéon presencial. El
educarse solo necesita de un gran compromiso por parte del alumno, si el

no dispone de este, el abandono del curso es inevitable.

Pérdida de informacidon. A veces las paginas enlazadas se pierden
debido a la inestabilidad de la informacién en Internet o bajas de voltaje en

los servidores.

Falta de contacto directo. En las video-conferencias suele pasar que
los dialogos sean rigidos y que a veces no se entienda lo que dice el
docente o el alumno, dejando espacios de entendimiento.
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2.4.

Estudiantes con estratagemas para realizar el minimo esfuerzo. El
hecho de solo enviar los trabajos a los docentes puede crear en los
alumnos el interés por la copia o plagio de trabajos.

Control insuficiente de calidad de los materiales. Todos los
sistemas de e-learning necesitan de un administrador que esté pendiente
de los materiales que se suben al sitio, pero no siempre esta persona
dispone del conocimiento necesario para decidir si es 0 no un buen

material lo que se coloca.

Los profesores necesitan especializarse en su propia materia y en
las NTIC. Los docentes deben tener un buen conocimiento del manejo de
tecnologia para que puedan darle un uso apropiado a esta manera de

ensenanza.

Estandares en el E-learning

“Sin un lenguaje comun, el intercambio de informacion entre maquinas o

programas informaticos resultaria imposible.” '®

¥ Guillermo Armelini, asistente de investigacién del e-business Center PWC&IESE

56



E-LEARNING, DESARROLLO DE UN SISTEMA BASICO DE ADMINISTRACION DE AULAS VIRTUALES

2.4.1. Breve Introduccion

2.4.1.1. ¢Qué es un estandar?

Segun la Real Academia Espanola, un estandar es todo aquello que sirve
como tipo, modelo, norma, patréon o referencia. Su principal caracteristica es que
permite la interoperabilidad entre distintos dispositivos de muy diversos sectores e
industrias. En la industria informatica, la ausencia de estandares dificulta
enormemente el desarrollo de productos, puesto que nada puede garantizar, por

ejemplo, que una aplicacidén funcione sobre un sistema operativo.

Icono Significado
= Abrir fichero o archivo
=) Imprimir
N Negrilla
B Pegar
@) Ayuda

Figura Nro. 2-6. Estandares GUI.

En resumen los estandares generalmente, son:
¢ Una base de comparacion
e Un principio para juzgar cuan bueno es algo
e Una medida de la calidad, cantidad o nivel
e Un consenso de opiniones entre individuos, grupos u
organizaciones

e Son obligatorios o voluntarios
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2.4.1.2. ¢Por qué son importantes los estandares?

En el mundo de la informatica, la definicidon de estandares resulta fundamental

para el intercambio de informacién y compatibilidad de sistemas y programas.

Si dos maquinas necesitan intercambiar informacion deben decidir cual es el
formato (estandar) en que van a transferir esta informacion. S6lo de esta manera

son posibles desarrollos como el de Internet.

2.4.1.3. ¢Qué tipos de estandares existen?

En el sector informatico existe una permanente disputa entre los estandares
abiertos y los cerrados. Los primeros carecen de propietario, por lo que sus
modificaciones estan disponibles para el publico y suelen ofrecer una mayor
compatibilidad con mayor numero de tecnologias. Un ejemplo es el sistema
operativo Linux y el entorno de desarrollo Java.

Por su parte, los estandares cerrados o propietarios estan bajo propiedad
intelectual de una organizacion, quien dirige y decide la forma en que el estandar

evoluciona.

El sistema operativo Microsoft Windows y el sistema de intercambio de
documentos electronicos Acrobat son dos exponentes de estandares propietarios

con éxito.

2.4.1.4. ¢Como afectan al sector del software?

Los estandares alteran la naturaleza de la competencia en varios aspectos.
En primer lugar, generan efectos de red. Al facilitar la compatibilidad, los estandares
permiten a los consumidores compartir la informacién con un gran numero de
usuarios. A medida que se amplia la red de personas que adoptan un estandar
menos practico resultara abandonarlo.
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Por otra parte, al definir una norma tecnoldgica, reducen la incertidumbre de
los consumidores sobre el futuro de la nueva tecnologia. De esta manera, los
usuarios sienten que vale la pena invertir tiempo y dinero en adquirir una tecnologia

y aprender su uso, acelerando su aceptacion.

Por ultimo, los estandares afectan a los costes de cambio del consumidor. Si
el estandar es abierto garantiza una mayor compatibilidad, por lo que reduce los

riesgos de adquirir complementos que en el futuro no sirvan para otros sistemas.

2.4.1.5. ¢Como se crea un estandar?

Existen dos mecanismos para crear estandares.

Puede hacerse por imposiciéon, es decir, a través de un acuerdo entre
organismos internacionales o asociaciones de fabricantes que definen cual sera la
norma. En este caso, el estandar nace como tal y no es necesario crear mecanismos
para imponerlo. Por ejemplo, en la telefonia movil de segunda generacion, la
Comision Europea para las Comunicaciones Moviles decreté en 1982 que todos los
paises de la Union deberian adoptar el estdandar GSM en un plazo maximo de 10

anos.
Sin embargo, la forma mas habitual para crear un estandar en el sector de las

Tl es por adopcion, siguiendo un patrdn mas o menos homogéneo que consta de

tres etapas:

e La primera es la creacién de la base de usuarios, es decir, el lanzamiento

de la tecnologia apuntalada por un colectivo u organizacién que la utiliza.
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e En segundo lugar, es necesario ampliar esta base a toda una red. Cuantos

mas usuarios utilicen esta tecnologia, mayor probabilidad tiene de

convertirse en el patron o norma del sector.

e La tercera etapa consiste en definir mecanismos de retencién de clientes,

como altos costes de cambio y efectos de red que dificulten el paso de los

usuarios a otra tecnologia.

2.4.1.6. ¢Como desplazar un estandar establecido?

Existen varios caminos para desplazar una tecnologia cuando domina el

mercado y se ha convertido en un estandar, aunque ninguno es sencillo.

Una primera estrategia consiste en introducir un producto que satisfaga
la misma necesidad con mas calidad. Se produce un cambio sustancial
en el mercado, como estd sucediendo con la substitucidon del
videocasete por el DVD.

Otra estrategia complementaria puede ser la construccion de efectos
de red, invirtiendo en la creacién de productos complementarios o bien
estableciendo alianzas con otros socios.

Finalmente, es importante reducir los costes de cambio para que los
usuarios puedan migrar con el menor coste posible de la tecnologia
imperante a la que se patrocina desde la organizacion.

2.4.2. Afectacion en el E-learning

La tecnologia e-learning es una tecnologia relativamente joven, su historia

Unicamente abarca s6lo unos pocos anos. Es por ello que cuando una tecnologia
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empieza a dar sus primeros pasos todo el mundo tiene sus propios criterios a la hora
de hacer las cosas. La falta de criterios comunes termina creando mucha confusién

y €so0 es precisamente lo que ha pasado con la tecnologia e-learning.

Ya que el proceso de estandarizacidn resulta un objetivo fundamental para el
crecimiento y asentamiento de la tecnologia e-learning, conviene hacer un alto para

explicar detenidamente este proceso.

De acuerdo a lo explicado en el punto anterior, se puede resumir que los
estandares son acuerdos internacionales documentados o normas establecidas por
consenso mundial. Contienen las especificaciones técnicas y de calidad que deben
reunir todos los productos y servicios para cumplir satisfactoriamente con las
necesidades para las que han sido creados y para poder competir
internacionalmente en condiciones de igualdad. Es decir, sin el impedimento de las
barreras técnicas que pudieran obedecer a diferentes formatos segun las
especificaciones de cada pais.

En este contexto, en 1947 inicia sus actividades la ISO, International
Organization for Standarization, por sus siglas en inglés, o bien la Organizacion
Internacional de Normalizacién, cuyo nombre fue creado ademas con base en el
término griego "Isos", que significa igual. Desde su creacion, este organismo
internacional no gubernamental ha sido el responsable de crear, emitir y certificar

todas las normas internacionales de estandarizacion.

Situdndose en el campo del e-learning, que es el que se esta estudiando.
Existe hoy en dia un problema aun sin resolver dentro de las tecnologias de la
informacién y de la comunicacién orientadas a la educacién: la estandarizacién de la
metodologia de productos de e-learning, tanto en contenido como en infraestructura,
gue garantice una serie de obijetivos:

e Accesibilidad
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e Interoperabilidad
e Durabilidad

e Reutilizacién

Al consumidor, cuando se inicia en el mundo del e-learning, normalmente le
resulta confuso la cantidad de estandares que existen en el mercado. Esto,
realmente, no es del todo exacto porque, como se vera mas adelante, se esta
produciendo en los ultimos tiempos un proceso de convergencia hacia un
determinado estandar: ADL SCORM. Pero no hace mucho aun existia esta
sensaciéon de no saber qué hacer, a qué estandar acogerse, dada la gran cantidad

de los mismos.

Un estandar e-learning seria el vehiculo a través del cual seria posible dotar
de flexibilidad a las soluciones e-learning, empaquetandose de una manera mas
coherente los recursos y los contenidos tanto para los desarrolladores como para los
estudiantes. Esto es realmente importante ya que todo producto que se adhiera a los
estandares no quedara obsoleto a corto plazo, protegiendo asi las inversiones
realizadas en este tipo de productos. Y por supuesto, la estandarizacion de los
productos de e-learning es un requisito imprescindible para el éxito de la economia
del conocimiento y para el futuro desarrollo de la tecnologia e-learning.

2.4.3. Estandarizacion en el E-learning.

En el mercado existen tanto LMS (Learning Management System, que son los
gestores del producto de e-learning a nivel de usuarios, de cursos y de
comunicaciones) como los Courseware (contenidos de los cursos) de multitud de
fabricantes y es por ello que se hace imprescindible una normativa que compatibilice

los diferentes sistemas y cursos a fin de que:
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e Un curso de cualquier fabricante pueda ser cargado en cualquier LMS

de otro fabricante.

e Que los resultados de la actividad de los usuarios en el curso puedan

ser registrados por el LMS.

Los diferentes estandares que se desarrollan hoy en dia para la industria del

e-learning se pueden clasificar en los siguientes tipos:

e Sobre el contenido o el curso:

1. Estructuras de contenidos.
2. Empaqguetamiento de contenidos.
3. Seguimientos de resultados.

e Sobre el alumno:

1. Almacenamiento e intercambio
alumno.
2. Habilidades del alumno.

Privacidad y seguridad.

e Sobre la interoperabilidad:

de informacion del

1. Integracién de componentes del LMS.

2. Interoperabilidad entre multiples LMS.

Al hablar sobre un estandar e-learning, se refiriere a un conjunto de reglas en

comun para las comparias dedicadas a la tecnologia del e-learning.

Es importante conocer las razones que impulsan a los principales agentes de

la industria de e-Learning definir estandares generales para contribuir con el
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desarrollo del sector. Masie (2002)'° ha definido el denominado, The e-Learning
Consortium, que no es mas que una iniciativa que busca la colaboraciéon de
empresas, agencias gubernamentales y proveedores de e-Learning para abordar,

entre otras cosas, el futuro de esta tecnologia.

Al existir estandares en esta tecnologia, desarrolladores de cursos online y
constructores de componentes y plataformas e-Learning beneficiarian a toda la
comunidad de usuarios, ya que por un lado facilitaria la interoperatividad de
componentes y por el otro preserva las inversiones que se realicen en este campo.
La vida de los cursos online se veria incrementada a poder intercambiarse cursos
virtuales entre diferentes plataformas sin la necesidad de realizar costosas

modificaciones.
En tal sentido y de acuerdo a Masie (2002) existen dos tipos de estandares:

« Estandares de jure: adjetivo del latin y que significa legal, por ley o
legitimo (Lawful). Opuesto al “de facto”. Certificacion o acreditacién por
una institucién constituida legitimamente, ejemplo; IEEE, ISO o CEN.

» Estandares de facto: existen de hecho, con o sin autoridad de la ley.
Se generan cuando una mayoria adopta ciertas reglas o
especificaciones para utilizar una tecnologia especifica, por ejemplo
TCP/IP son estandares de facto.

La idea sugiere que los estandares de facto una vez establecidos comienzan
el proceso de legimitacion para convertirse en estandares de jure o ley.

' MASIE CENTER LEARNING AND TECHNOLOGY E-LAB EE.UU- NY Washington Street
Saratoga Springs 12866
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Por otra parte y segtin Rehak (2003)?° las principales razones que impulsan la

creacion de estandares en el area de e-Learning son:

» Proteccidn de la inversién ante quiebra de proveedores

« Portabilidad de contenidos de cursos entre diferentes facilidades
tecnoldgicas de adiestramiento y/o plataformas e-Learning.

e Integrar iniciativas e-Learning con sistemas de Recursos Humanos
Corporativas o Sistemas de Control o Administracion de gestion
académica

e Integrar plataformas e-Learning en la infraestructura tecnoldgica
existente

» Los estdndares mejoran el e-Learning

A su vez Hodgins (2001)?' establece que los estandares e-Learning

deberian darnos:

» Accesibilidad. Proporcionar acceso de contenido desde cualquier
lugar a través de un navegador de Internet sin importar la plataforma

o el contenido en si mismo.

« Interoperabilidad. El contenido deberia ser independiente de
herramienta o plataforma, de tal manera de poder utilizar diferentes
plataformas para accesar un mismo contenido. También se refiere a la

posibilidad de usar un contenido en una plataforma diferente.

» Adaptabilidad. Los estandares se refieren al hecho de poder facilitar la

adaptacién o personalizacion del entorno de aprendizaje.

20 Pavel Rehak, fue uno de los 260 miembros de elegidos como compaiiero en la IEEE para el 2003
2 Wayne Hodgins perteneciente al Comité De Estandares De la Tecnologia Del Aprendizaje de la IEEE
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» Re-usabilidad. Solo el uso de estandares nos facilitard el disefar
contenidos que puedan ser utilizados una y otra vez en diferentes

asignaturas, cursos o programas educativos.

» Durabilidad. El contenido deberia poder utilizarse sin importar cambios
en la tecnologia base en el cual se elabord. Esto sin necesidad de

tener que re-codificar o re-compilar programas de software.

e Productividad. Si los proveedores de tecnologia e-Learning
desarrollan sus productos siguiendo estandares comuUnmente
aceptados, la efectividad de e-Learning se incrementa

significativamente y el tiempo y costos serdn reducidos.

Los estandares e-Learning se pueden clasificar, segin Robson (2002)%,

en tres tipos:

- Estandares acreditados

Generados por organizaciones acreditadas tales como la IEEE (Institute of
electrical and electronic engineers), CEN (Comité Européen de Normalisation) e

ISO (International Standards Organization).

- Estandares de la industria e-Learning

*2 Robby Robson perteneciente al Comité De Estdndares De la Tecnologia Del Aprendizaje de la IEEE
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Los estandares de la industria, son especificaciones y practicas que son
seguidas por casi todos los participantes en el sector. Son conocidos como
estandares de facto. Un ejemplo resulta en el consorcio de la World Wide Web
(W3C).

- Especificaciones

Especificaciones que describen como funcionara la tecnologia. Pueden ser
producidas por empresas, investigadores o consorcios. Las especificaciones que
son adoptadas por la industria se convierten en Estandares de Facto.

2.4.3.1. Beneficios de estandares e-Learning

Los estandares e-Learning proporcionan beneficios multifacéticos, esto
incluye a: academias, corporaciones, individuos, y a la industria en general. A

continuacién se citaran algunos casos:

e La industria e-Learning como un todo

La interoperatividad entre diferentes componentes tecnoldgicos de e-Learning
elimina temores de inversion en la tecnologia, al mismo tiempo incentiva la adopcion
mas acelerada de e-Learning, lo cual facilita en desarrollo de la industria como un

todo.

e Proveedores de tecnologia
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Con un sistema de estandares, los proveedores pueden ver expandidos sus
mercados. Los contenidos y las plataformas basadas en estandares son mas
sustentables en el largo plazo. Los proveedores de contenido podran faciimente re-
usar contenido entre diferentes programas. De igual manera las herramientas

estandares facilitan el desarrollo de contenido y nuevas herramientas.

o Academia

Compartir contenidos de cursos serd mucho mas facil para profesores.
Teniendo como estandar un navegador de Internet los estudiantes y los profesores
podran facilmente intercambiar informacion, las curvas de aprendizaje son
minimizadas. Estandares e-Learning ayudan a preservar el capital invertido en
tecnologia y desarrollo de profesores. Transferir contenidos y evaluaciones entre

instituciones sera mucho mas sencillo.

o Corporaciones

El poder de adquirir una gran gama de contenido y que puedan funcionar
correctamente en cualquier plataforma expande las potencialidades de formacion de
las empresas. La rapidez de puesta en marcha de cursos y programas enriquece
los programas de formacion corporativos. Todo esto trae consigo una mejor

rentabilidad de la inversion realizada en e-Learning.

¢ Individuos

Personas independientes tendran acceso a mucho mas conocimiento en

diferentes formatos y lenguajes, esto conlleva a una reduccion en costos de

formacién por parte de empleados y desempleados.
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2.4.3.2. Organizaciones en la arena de estandares e-Learning

De acuerdo a Robson (2002), existen una gran variedad de organizaciones
trabajando en estandares de la industria del e-Learning. Cada una de ellas
representa iniciativas y vertientes quienes buscan imponer puntos de vistas
individuales o grupales. Algunas de las mas populares incluyen a: ADL (Advanced
Distributed Learning initiative), AICC (Aviation Industry CBT Committee), ANSI
(American National Standards Institute), ARIADNE (Alliance of Remote Instructional
and Distribution Networks for Europe), EANA (Education Network Australia), E-
Learning Consortium, IMS Global Learning Consortium, ISO (International Standards
Organization), PROMETEUS (PROmoting Multimedia access to Education and
Training in EUropean Society), W3C (World Wide Web Consortium), entre otras.

2.5. Desarrollo de estandares

Entre las principales fases en el disefio y desarrollo de especificaciones vy
estandares, y segun Masie (2002), podemos mencionar las siguientes (Ver Figura
Nro. 2-7):

Fase 1 - Requerimientos

El proceso comienza con grupos denominados consorcios y formados por
gobiernos, empresas, individuos, académicos, etc. Se recogen requerimientos e
ideas y experiencias de la comunidad de usuarios, instituciones académicas la

industria y demas entes involucrados.
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Fase 2 - Especificaciones

Expertos en realizar especificaciones preparan un borrador técnico del tema
en cuestion, en donde se presentan las principales ideas de la especificacién que se

desea desarrollar.

Fase 3 — Prueba y uso

Se desarrollan modelos de referencias y documentos especificos para ser

usados y validados por grupos especificos de usuarios.

Fase 4 - Estandar

Si la especificacion generada es valida y ampliamente aceptada después del
periodo de prueba, puede ser enviada a cuerpos especializados para someterlos a
su aprobacion como estandar. Algunas oficinas de acreditacion incluyen IEEE LTSC
o el CEN/ISSS. Una vez aprobada la especificacidbn sera reconocida como un

estandar ISO aprobado.

MS

alIcC

ARIADNE

Dublin COREgF g, ADL

Estandar
Aprobado

Berrador Prototipo Estandar
Técnico Acreditado

Figura Nro. 2-7. Creacion de estandares e-Learning. Marie (2003).
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2.5.1. Estandares mas populares

En cuanto se refiere al uso de estandares para el disefio, desarrollo e
implementacion de plataformas tecnoldgicas de teleformaciéon y cursos on-line y off-
line, hay que tomar en cuenta dos aspectos.

Primer aspecto: ;cdmo hago que un curso que esta instalado en una
plataforma desarrollada por la empresa A se pueda llevar a una plataforma
desarrollada por la empresa B, sin trabajo de adaptacion?. La respuesta para este
problema es utilizar el estandar IMS (Ver Figura Nro 2-8).

Segundo aspecto: Si quiero que mis cursos comuniquen con la plataforma,
¢,cémo he de hacerlo para que al pasarlos a otra plataforma sigan comunicando?. La
respuesta para este problema es utilizar el estandar AICC y el estandar SCORM
promovido por el Departamento de Defensa de Estados Unidos agrupa IMS (con
ligeras modificaciones) y AICC.

PLATAFORMA CURSO

Figura Nro. 2-8. Uso de Estandares para Teleformacion.

Los estandares actuales intervienen en dos aspectos fundamentales
independientes:

» Estructuracion de los contenidos para permitir la migracién entre sistemas
heterogéneos (SCORM-IMS).

» Interaccion de los contenidos con la plataforma (SCORM-AICC).
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2.5.1.1. Norma SCORM - IMS

La norma SCORM-IMS sugiere basicamente seguir las siguientes reglas al

crear un curso:

1. Estructura de ficheros

= Disponer los ficheros de contenidos (recursos) bajo una carpeta raiz,
creando las subcarpetas que consideremos necesarias.

» Los recursos pueden referenciarse unos a otros, bajo esta carpeta raiz, de
forma relativa.

» Estas referencias no deberan salir de los modulos independientes que se

hayan definido dentro del curso.

2. Estructura didactica

= Se crea una estructura adicional de tipo jerarquico independiente de la
anterior en la que se da la estructura didactica del curso.
» Los nodos de esta estructura didactica pueden apuntar a recursos

definidos en la estructura de ficheros.

Las dos estructuras anteriores se suelen exportar a un fichero comprimido .zip
que contiene toda la estructura de ficheros y a un fichero XML que almacena toda la

informacion de la estructura didactica jerarquica (Ver Figura Nro 2-9).
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CURSO
Tema A
= n
Tema B
D g ™
Tema C
e

Figura Nro. 2-9. Uso de la Norma SCORM - IMS.

2.5.1.2. Norma SCORM - AICC

La interaccion de contenidos con la plataforma define una API standard para
que los contenidos puedan comunicar con la plataforma en tiempo de Ejecucion

(run-time).

Esta norma consiste basicamente en lo siguiente:

» Los contenidos se muestran dentro de un navegador standard, dentro
de una estructura de frames HTML creada por la plataforma, al
entregar el contenido al alumno.

» Los contenidos creados por los autores generan llamadas a esta API
en Javascript, por ejemplo para mostrar el nombre del alumno dentro
de un contenido (personalizacion).

» La llamada a esta APl empieza por una busqueda de una funcién
javascript dentro de la jerarquia de frames HTML en los que se
encuentra incrustado el contenido.

= Una vez que ha encontrado la funcion, puede efectuar las diferentes

llamadas previstas por la API.
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2.5.1.3.

= El proveedor de la plataforma es responsable de la implementacion de
la llamada concreta a la plataforma. En la implementacion de E-
Educativa en cédigo javascript se efectia una llamada al servidor que
accederia a la base de datos para obtener por ejemplo el nombre del
alumno actualmente conectado (Ver Figura Nro. 2-10).

PLATAFORMA CURSO PLATAFORMA CURSO

Figura Nro. 2-10. Uso de la Norma SCORM - AICC.

Comunicacion con la Plataforma

Se puede hacer que los contenidos se comuniquen con la plataforma para:

= Mostrar el nombre de un alumno dentro del propio contenido.

= Saber qué tal esta respondiendo a las autoevaluaciones.

= Adaptar el recorrido del alumno a sus conocimientos, de forma
independiente de la plataforma.

» La plataforma es capaz de guardar cualquier informacion que desee el
autor en el contexto del curso y del alumno y eso se mantiene aunque

el alumno se conecte desde cualquier punto de la red.
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2.6. LMS (Learning Management System)

Debido a que el objetivo de este proyecto es crear un sistema basico de
administracion de aulas virtuales (LMS), se dara a conocer aspectos importantes

para el entendimiento total del mismo.
2.6.1. ¢Qué es un LMS?

En primer lugar se aclararan algunos aspectos de terminologia, en concreto
se dejara clara la diferencia entre un Sistema de Gestién de Aprendizaje (LMS-
Learning Management System) y un Sistema de Gestion de Contenidos de
Aprendizaje (LCMS-Learning Content Management System), puesto que a pesar de
tener nombres y acronimos tan similares, lo que puede crear una cierta confusién,

sus funciones son muy diferentes.

Una plataforma LMS o Sistema para la Administracion de la Ensefianza y
Aprendizaje, es el software que permite el control y administracién de los cursos e-
learning, es decir, facilita la creacién, gestion y distribucion de actividades formativas
a través de la Web.

El objetivo primordial de un LMS es gestionar a los estudiantes, haciendo un
seguimiento de su progreso y rendimiento en todo tipo de actividades de
aprendizaje. Por el contrario, el objetivo de un LCMS es gestionar el contenido u
objetos de aprendizaje. Lo que ocurre es que la mayor parte de los sistemas LCMS
también incorporan funcionalidades de LMS. Ademas, los LCMS mas importantes

del mercado también tienen la capacidad de interactuar con otros LMS.

Un LCMS, por lo tanto, es un entorno multi-usuario en el que los
desarrolladores pueden crear, almacenar, reutilizar, gestionar y distribuir contenidos

de aprendizaje a partir de un repositorio central de objetos de aprendizaje. El
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contenido, en el repositorio, suele estar representado en un lenguaje llamado XML
(eXtensible Markup Language), que se esta convirtiendo en un estandar de facto
para el intercambio de datos entre aplicaciones software, y especialmente para
aplicaciones basadas en Web. La caracteristica esencial para determinar si un
determinado producto es un LCMS es la capacidad de reutilizar el contenido de
aprendizaje, lo cual se suele apoyar en un modelo de objetos de aprendizaje. En un
LCMS la pieza de informaciéon auto-contenida mas pequefia es un objeto de
aprendizaje, por lo que la reutilizacion es posible en el nivel de los objetos (un
objeto-mdltiples cursos-multiples estudiantes). Algunos autores consideran que un
LCMS es la suma de un LMS y un CMS, mientras que otros consideran que un
LCMS es un tipo especifico de CMS.

Un LMS, debe incluir, en términos generales, varias herramientas de cara al
usuario final, cada una con distintos apartados o posibilidades. Entre ellas, las mas
destacas son:

Herramientas de contenido
Herramientas de comunicacion
Herramientas de evaluacién

Herramientas de seguimiento

A

Herramientas de gestidn personal del alumno.

Sobre un LMS, ademas confluyen varios actores o grupos de usuarios:

1. El administrador general
2. El creador del curso

3. Eltutor

4. El alumno

Es bastante habitual que todos ellos, en la practica, sean la misma persona.
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La Plataforma LMS es la tecnologia de soporte para llevar a cabo un

programa de formacién e-learning.

2.6.2. Actividades de Gestion y Administracion de una Plataforma
LMS

Para calificar a una plataforma LMS como un entorno adecuado para la
ensefanza-aprendizaje de cursos virtuales, esta debe incorporar herramientas que

permitan las siguientes actividades:

« Creacion y montaje de contenidos.
e Gestion y administracién académica.
e Gestion y seguimiento del alumno.

e Comunicacion, interaccién y el trabajo colaborativo.

- Creacion y montaje de contenidos. Los materiales didacticos que descansan
sobre la plataforma LMS son disefiados y elaborados con sistemas hipertexto y
recursos multimedia. Algunas plataformas traen consigo herramientas propias
para disefar y elaborar contenidos, y ejercicios de evaluaciéon. También puede
utilizar distintas herramientas de creacion de contenidos y montarlos sobre la
plataforma LMS.

Ademas del contenido del curso se deben tener los siguientes tipos de

contenidos:

e Indice de Contenidos. Glosario de Términos.

e Herramientas de busqueda de contenidos.

e Contenidos disponibles en otros formatos: multimedia, pdf, etc.

e Posibilidades multimedia: Posibilidad de consultar los materiales

offline.
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- Gestion y administracion académica. Una plataforma LMS debe tener

herramientas que ayuden a reflejar actividades propias de una gestién y

administracién académica, como:

Acceso a un catalogo de cursos en linea.

Gestionar el registro de los usuarios de la plataforma (alumno, profesor,
tutor, administrador).

Elaborar paginas personales, que puedan ser creados y consultados
por los distintos alumnos, tutores, profesores y administradores.
Gestionar la inscripcién de los alumnos a los cursos.

Tener un sistema de seguridad a través de claves de acceso.
Organizar cursos: actividades, mapa del curso, prerrequisitos, agendas,
calendario.

Generar informes y estadisticas para la gestién: grado de avance,
asistencia, notas.

Publicar noticias o novedades.

Responder a consultas o ayuda.

- Gestion y seguimiento del alumno. Para verificar que el alumno esta

cumpliendo con los objetivos académicos, la plataforma LMS debe poseer

herramientas que posibiliten:

1. Realizar un seguimiento del alumno y registrar estos datos:
cuando entré al sistema, por cuanto tiempo y avance en el curso.
2. Evaluar al alumno para medir conocimientos y competencias
(test, prueba, examen) en 2 instancias:
e A través de las herramientas de comunicacion
(sincrénicos y asincrénicos) a cargo del profesor o tutor.
e A través de los ejercicios de evaluacion on-line
elaborados previamente por el profesor y que son
gestionados por la plataforma, como:
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a. Evaluacién Inicial y Final: Herramientas que
permitan realizar este tipo de evaluacion.

b. Evaluacion Formativa o Continua: Herramientas
que permitan el monitoreo de las actividades de
los alumnos / as, herramientas de observacién
y seguimiento y herramientas de
autoevaluacion de los alumnos / as.

c. Evaluaciones con respuesta multiple, de
relacion, de rellenar espacios en blanco, de
verdadero y falso, de respuesta corta, de

respuesta abierta, etc.

- Comunicacion, interaccion y el trabajo colaborativo. Por dltimo, la
plataforma LMS debe poseer herramientas que permitan la comunicacion e

interaccion de los distintos usuarios, ya sea en forma sincrénica o asincrénica.

Herramientas asincronicas:

Foros de discusién y debate.
Correo electronico (e-mail).
Diario mural.

Tablén de noticias.
Calendario.

L

Listas de distribucion.

Herramientas sincrdnicas:

1. Chat.
2. Pizarra Electrénica.
3. Audio conferencia.
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4. Transferencia de ficheros o materiales.

5. Aplicaciones y navegacion compartidas.

2.6.3. EIl Rol de los Usuarios en una Plataforma LMS

En las plataformas LMS ademés de los estudiantes, deben estar
representados otros usuarios con roles diferenciados. Cada uno de ellos tiene un
espacio funcional segun su rol. La plataforma LMS permite configurar a los usuarios
segun sus roles y con capacidad para actuar segun su funcion: Administrador,
Alumno y Profesor. Estos tres tipos de usuarios como minimo deben existir. Otros
usuarios que también pueden aparecer son: el Tutor y el Auditor.

Administrador. El administrador tiene acceso practicamente a todos los
lugares y recursos de la plataforma. Su tarea es gestionar integralmente el
proceso educativo, es decir, dar de alta o de baja a los alumnos, consignar
sus notas de calificacion, administrar las fichas personales y de evaluacion
de todos los alumnos, controlar la implementacién de los cursos por parte

de los profesores, entre otras funciones.

Alumno. Tienen acceso a todo el material del curso en el que se han
matriculado (el que iran abordando a partir de pautas establecidas por el
profesor), al cual acceden mediante una clave personal. Tienen acceso a
los demas companeros del curso y acceso a su ficha personal de

evaluacion.

Profesor. Su labor es guiar a los alumnos en el proceso de aprendizaje.
Tienen acceso a todo los materiales y recursos de la plataforma sin
restriccién (salvo los cursos de los colegas) y a la ficha personal y de

evaluacién de todos sus alumnos asignados.
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Tutor. Sus restricciones y tareas son establecidas por el profesor, al cual
auxilian en su tarea. Por lo general su trabajo es responder a las diferentes

dudas y preguntas que les surgen a los alumnos en transcurso del curso.
Auditor o Supervisor. Puede ver y fiscalizar todo lo que hay y lo que

sucede en la plataforma pero no puede cambiar nada, convirtiéndose en

un agente externo al proceso de aprendizaje.
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CAPITULO 3

3. PLATAFORMAS TECNOLOGICAS DE E-

LEARNING

3.1.  Descripcion de Plataformas Existentes

3.1.1. Recopilaciéon de informacidn

La fuente principal de informacion es el Internet, por lo cual se clasificd las
fuentes dando un peso de prioridad por la confianza en la veracidad de la

informacién que consta en los anuncios.

Algunas de las plataformas que citaremos a continuacién Unicamente tienen
licencia de libre distribucién siempre y cuando la persona o la institucion que lo vaya
a utilizar no tengan fines lucrativos o pertenezca a una organizacién educativa. La
mayoria de las plataformas se distribuyen bajo los términos de la licencia publica
GPL del proyecto GNU.

A continuacién se desarrollaran los siguientes contenidos:
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3.1.1.1. Proveedores de plataformas de e-Learning

Se enumeran una serie de empresas proveedoras de plataformas de e-
Learning junto con el/los productos que distribuyen e informaciéon de contacto (Ver
Tabla Nro 3-1).

Tabla 3.1. Proveedores de Plataformas de e-Learning.

Organizacion Producto/s Contacto
A2z, Inc A2zClass Info@a2zclass.com
http://www.a2zclass.com/
Above Above www.abovelearning.com
Learning Learning
Corporation Learningcenter
ACME Acme News http://www.acme.com/news/login
Laboratories
Active Active Contact@activedeveloment.net
Development Academic 1.0 http://activedevelopment.com/
Inc.
Adaptive ATutor http://www.atutor.ca/
Technology Learning
Resource Content
Center Management
System
Addeo ACADEMYNET Contact@addeo.com
(Addeo http://www.addeo.com/
Autoford)
Akiva ldea WebBoard info@akiva.com
Technologies Conferencing http://www.akiva.com/products/webboard/index.cfm
6.1
WebBoard
Meeting 2.0
Allen LearnLinc http://www.allencomm.com/
Communicati TestLinc
on Learning
Services
Alpha Unison Alpha Unison http://www.alpha-unison.com
marketing &
communication Continta...
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laboratoire de
la e-formation

Altnova virtualcampus http://www.atnova.com/
Ammma AG Ammma http://www.ammma.de
Anemalab le Anemalab http://www.anemalab.org, info@anemalab.org

Archimed

Campus Virtuel

http://www.archimed.fr
contact@archimed.fr

Arel Learning Arel’s http://www.arel.net/
Solutions Enterprise
Communication
System
Argus e- EDU System http://www.argus.pt
learning
3.1.1.2. Plataformas de e-Learning

A continuacion, en la Tabla Nro 3-2, se presenta un listado de plataformas e-

learning de libre distribucion.

Tabla 3.2. Plataformas e-Learning de libre distribucion.

NOMBRE AUTOR PAIS
Acolad Universidad Louis Pasteur FRANCIA
Adept Mikael Ulfenborg RUSIA
Almagesto Grupo Eidos ESPANA
Atutor Universidad de Toronto CANADA
AUC Iniciativa conjunta USA
Aula Escolar Escolar.com ARGENTINA
Bazaar Universidad de Athabasca CANADA
BolinOS Desconocido SUIZA
BSCW Universidad de Hagen ALEMANIA
CHEF Universidad de Michigan USA
Chirone Universidad de Papua ITALIA
Claroline Universidad de Louvain BELGICA
ClassWeb UCLA® USA
Continua...

 Universidad de California. Los Angeles.
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Collogquia Colloguia GALES
COSE Universidad de INGLATERRA
Staffordshire
DOCENT Docent Enterprise es ESPANA
ENTERPRIS propiedad de Docent Inc.
E4.7 Es distribuida en Espafa
por Telesoft.
Econ. Stéphane Nicoll BELGICA
Eledge Universidad de Utah USA
Eval Calvin Collage USA
Fle3 Universidad de Helsinki FINLANDIA
Freestyle Universidad de Mlenster ALEMANIA
Ghanesa Abemalab FRANCIA
ICA2 Nicenet USA
iLEARNING Oracle USA
4.2
llias Universidad de Colonia ALEMANIA
KEWL Universidad Western Cape NUEVA ZELANDA
Lon-Capa Universidad de Michigan USA
Lotus Lotus e IBM Mindspan USA
LearningSpa
ce 5.0
Manhattan Western New England USA
College
MANIC Universidad de USA
Massachusetts
Mimerdesk lonstream Ltd. FINLANDIA
Moodle Martin Dougiamas AUSTRALIA
Norton Norton USA
Connect
OKI MIT* USA
O-LMS Universidad de Utah USA
Open LMS Open LMS Foundation USA
Open USS Campus Source INTERNACIONAL
Open CMS Open CMS USA
Phédre Universidad Henry Poincaré FRANCIA
PhpTest Brandon Tallent USA
RearSite Universidad de Rennes FRANCIA
Shadow Universidad de Missouri USA
netWorkspac
es
Testatos Universidad de Berna SUIZA
Uportal MIT USA
WBT-Master Proyecto Coronet ALEMANIA

* Instituto Tecnolégico de Massachussets.
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Como se puede observar en la Tabla Nro 3-2, casi todas las plataformas de
libre distribucién se han creado en el entorno de instituciones educativas, la mayoria
de las cuales son universidades. Este hecho no es nada sorprendente ya que
cualquier producto que cree una empresa privada va a nacer con el objetivo de ser
comercializado. Entonces, lo Unico que quedan son las instituciones publicas,
representadas sobretodo por las universidades y donde el espiritu comercial tiene

mucha menos cabida.

Estas son las plataformas de libre distribucion que han sido encontradas
mediante buscadores de Internet. Como se ve, son muchas y entrar a analizar todas
de manera exhaustiva es una tarea muy extensa por lo que se ha optado en este
capitulo dejarse guiar por algunos estudios previos encontrados por Internet donde

ya existian valoraciones previas de las plataformas.

Pero aunque no se vaya a analizar todas, todas serviran para realizar una
serie de estadisticas. Por ejemplo, en la siguiente grafica, Figura Nro 3-1, queda
claro que Estados Unidos estd por delante del resto de paises en la creacién de
plataformas de libre distribuciéon, como en muchas otras ramas tecnoldgicas.

O USA

B FRANCIA
O ALEMANIA
O CANADA
B SUIZA

O BELGICA
E FINLANDIA
B ESPANA

O OTROS

Figura Nro. 3-1. Estadisticas de Plataformas por Paises®.

* En la columna Otros estdn incluidos todos los paises que tinicamente tienen una plataforma.
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Las cosas se igualan mas, como se ve en la Figura Nro 3-2, cuando se
habla de los continentes que desarrollan plataformas de libre distribucién, Europa
desarrolla casi el mismo numero de plataformas pero, al contrario que en América,

donde la produccidn esta concentrada en tres paises, en Europa esta muy repartida.

52%
O Europa
4% B America
2% O Oceania
O Asia

42%

Figura Nro. 3-2. Estadisticas de Plataformas por Continentes.

3.1.2. Analisis de plataformas de e-Learning

Para llevar a cabo este analisis, lo primero que se hara es seleccionar un
conjunto de nombres de posibles Plataformas a ser estudiadas, se tomara nombres
o referencias de Plataformas existentes que hayan sido encontrados en Internet,

textos de revistas o prensa.
Para la segunda muestra, realizaremos un cuadro comparativo entre las

plataformas de la cuales se haya podido encontrar mayor informacién y demos de
las mismas para ser probadas.
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3.1.2.1.

Primera Muestra de Plataformas

Para llevar a cabo la primera muestra de plataformas, como se ha dicho con

anterioridad, en principio se guiara por otros estudios, adicional a esto se acudira a

la pagina Web de la plataforma ya que en la mayoria de ellas se puede obtener

informacion detallada sobre las caracteristicas y donde normalmente existe un demo

para poder probar el funcionamiento de la misma.

Entre los nombres de Plataformas encontrados con mayor informaciéon tenemos los

siguientes (Ver Tabla 3-3):

Tabla 3.3. Primera muestra de plataformas.

Almagesto

Atutor

BolinOS

Bazaar

Chef

Claroline

COSE

Doleos

E-Ducativa

Fle3

Lon-Capa

Moodle

Spaghetti Learning

3.1.2.2.

Breve Descripcion de Plataformas Existentes

De la primera muestra de Plataformas, podemos

rescatar la siguiente

informacién primordial para entender el funcionamiento de las mismas, sus

caracteristicas y origen.
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Tabla 3.4. Caracteristicas de la plataforma ALMAGESTO.

Nombre ALMAGESTO
Version Actual 4.0

Autor Alhambra-EIDOS
Pais de origen -

Licencia -

Usuarios de la plataforma

Breve descripcién

Sistema informatico que forma parte de la propuesta
profesional de soluciones elLearning Management
Systems (eLMS) y es compartible con los estandares
internacionales del eLearning.

ALMAGESTO es un eLMS no importa el tamano de la
empresa o institucion para disponer de un centro de
ensefanza en este nuevo universo tecnolégico

Sistema Operativo

Windows NT con Option Pack y SP5 o Windows 2000

Tecnologia Utilizado

Navegador requerido

Internet Explorer 5 o superior.

Tabla 3.5. Caracteristicas de la plataforma ATUTOR.

Nombre ATutor
Versién Actual 1.4.2
Autor Desarrollado por el Adaptative Technology

Resource Centre de la Universidad de Toronto

Pais de origen

Canada

Licencia

El software es gratuito siempre y cuando su uso no sea
comercial. Se distribuye bajo los términos de la licencia
publica GPL?.

Usuarios de la plataforma

No existe informacion al respecto

Breve descripcién

ATutor es un programa Open Source (Codigo Abierto)
basado en Web bajo un sistema LCMS (Learning
Content Management System) disefiado para la
accesibilidad y la adaptabilidad de los usuarios de
plataformas para teleformacion.

Sistema Operativo

Linux, Unix y Windows 2000

Tecnologia Utilizado

e Servidor Web HTTP (recomendado Apache
1.3.x. No utilizar Apache 2.x)

e PhP 4.2.0 o superior con soporte de Zlib y
MySQL activado (Versién Recomendada 4.3.0 o
superior)

Continua...

26 GLP: Licencia Piblica General de GNU pretende garantizarle la libertad de compartir y modificar software
libre, para asegurar que el software es libre para todos sus usuarios.
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e MySQL3.23.X o superior, 4.0.12 o superior
(MySQL 4.1.x y 5.x no son oficialmente
soportadas).

Navegador requerido

Mozilla recientes, IE 4+, Opera 5+

Tabla 3.6. Caracteristicas de la plataforma BolinOS.

Nombre BolinOS
Versién Actual 4.5.0
Autor Desarrollada conjuntamente por el portal

musical Poinch.ch, por el departamento de
Radiologia del Hospital Universitario de
Geneve, por el portal médico Med-IA, y por
otra serie de instituciones.

Pais de origen

Suiza

Licencia

La plataforma se distribuye bajo los términos

de la licencia publica GPL. No desarrollada para fines
comerciales, es opensource con el fin de que pueda
recibir aportaciones adicionales.

Usuarios de la plataforma

Hospital Universitario de Geneve

Breve descripcién

Es una plataforma de comunicacion via
Internet realizada de forma modular que
permite una simple gestién.

Sistema Operativo

Linux, Unix, Windows 2000, Windows NT,
Mac OS X

Necesidades del servidor

PHP 4.1+, MySQL 3.23+, Apache 1.3+

Navegador requerido

No existe informacién

Tabla 3.7. Caracteristicas de la plataforma BAZAAR.

Nombre Bazaar
Versién Actual 7.10
Autor El desarrollo de Bazaar esta financiado en parte por el

'International Consortium for the Advancement of
academic Publication' (ICAAP) y la 'Athabasca
University' (una referencia mundial en educacion a
distancia y la mayor universidad abierta de Canada)

Pais de origen

USA

Licencia

El software se distribuye bajo los términos de la licencia
publica GPL.

Usuarios de la plataforma

No existe informacién al respecto.

Breve descripcion

Entorno encaminado a ofrecer una forma flexible de
que los profesores hagan sus materiales accesibles
para sus alumnos. Bazaar es un desarrollo de la mayor
universidad abierta de canada, la Universidad de
Continta...
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Athabasca. Empez6 como un sistema de "web board
conferencing” pero ha evolucionado rdpidamente en un
sistema integrado de informacion. Bazaar es un sistema
muy flexible y configurable y puede ser usado para
distribuir cursos, portales o cualquier otro tipo de
proyectos basados en la web.

Solo disponible en Idioma Inglés.

Bazaar es muy configurable. Gracias a la creacion de
plantillas, casi cualquier estrategia de distribucion de
informacion es posible. Esto va desde congresos web
estandar a FAQs dindmicas , pasando por boletines
informativos.

Contenidos y tests pueden ser generados en el sistema
usando herramientas de autor web.

Bazaar es un sistema muy versatil y configurable.
Ademas su arquitectura (APl y programacion orientada
a objeto modular) permite la instalacion facil de nuevos
modulos y funcionalidades, lo que hace de Bazaar un
sistema muy potente y robusto de cara a futuras
necesidades.

Sistema Operativo

Linux

Tecnologia Utilizada

Apache, Perl, MySQL

Navegador requerido

No existe informacién

Tabla 3.8. Caracteristicas de la plataforma CHEF.

Nombre CHEF

Version Actual 1.1.2 final

Autor Universidad de Michigan.

Pais de origen Estados Unidos

Licencia Licencia open-source” propia.

Usuarios de la plataforma

No existe informacién.

Breve descripcién

Entorno flexible que soporte la educacién a

distancia y el trabajo colaborativo. CHEF es un
desarrollo de la Universidad de Michigan sin
continuidad de futuro.

Sakai es el camino de actualizacion de CHEF.

Sakai es un ambicioso proyecto de dos afos (2004-
2005) fundado por la University of Michigan, Indiana
University, MIT, Stanford, el uPortal Consortium y la
Open Knowledge Initiative (OKI) con el apoyo de la
Andrew W. Mellon Foundation. Los socios de Sakai
Continda...

*" El significado de open-source es el de cédigo distribuido libremente.
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estan uniendo fuerzas para integrar y sincronizar todo
su considerable software educativo en una coleccion
pre-integrada de herramientas de software libre. Los
productos de este proyecto incluiran un Portal
Institucional basado en Servicios, un Sistema de
Gestion de Cursos completo con sofisticadas
herramientas de evaluacion, un Sistema Colaborativo
de Apoyo a la Investigacion, un sistema de Flujo de
Trabajo y un Technology Portability Profile (TPP) como
standard claro para escribir futuras herramientas que
puedan extender el conjunto central de aplicaciones
educativas de Sakai.

Ni el Chef ni el Sakay son productos que cumplan la
definicion minima de LMS.

Sistema Operativo

Linux, Windows

Tecnologia utilizada

CHEF es un servidor Java basado en Apache
Jakarta’s Jetspeed. Es necesario: Java SDK
1.4+, Jetspeed, Apache Tomcat, Apache Ant®.

Navegador requerido

No existe informacién.

Tabla 3.9. Caracteristicas de la plataforma CLAROLINE.

Nombre Claroline
Versién Actual 1.5.1
Autor La Universidad de Louvain encargd al Instituto de

Pedagogia y Multimedia el desarrollo y distribucion de
este software.

Pais de origen

Francia

Licencia

El software es gratuito y distribuido bajo los términos de
la licencia publica GPL.

Usuarios de la plataforma

A lo largo del mundo hay muchas instituciones que
utilizan esta plataforma. Entre los sitios encontrados se
tiene:

Continua...

% Jakarta es un proyecto para desarrollar tecnologia software de construccion de sitios web basado en Java. Estd
compuesto por varios subproyectos que soluciones a problemas en particular. Entre ellos estd Jetspeed
(implementacién de un portal de informacién de una empresa que hace disponibles los recursos de red a los
usuarios finales. Jetspeed actia como un concentador), Tomcat (potente servidor web con soporte para Java
Servlets y JSP) o Ant (herramienta de generacién de cédigo ejecutable o precompilado escrita en Java, al estilo
de make pero sin la dependencia del sistema operativo de ésta tltima herramienta).
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Instituto Ricerche Economiche e Sociali
Universita degli Studi di Calabria

Corso di Laurea in Informatica - Firenze
ITIS Olivetti Ivrea

Universidad de Vigo

Universidad Rey Juan Carlos
Universidad de Cantabria

Breve descripcion

Paquete software que permite a los profesores crear,

administrar y anadir sus cursos a través de la web.
Claroline es uno de los LMS més usados en el mundo.
Muchas universidades aprecian su ambiente de
aprendizaje colaborativo que permite a los ensefiantes
y a las instituciones educativas crear y administrar
cursos en la web. Las herramientas que ofrece el
sistema son muchas (gestion de los grupos, forum,
repositorios de documentos, chat, administracion del
perfil de los usuarios, entre otras) y dan a los usuarios
la posibilidad de establecer cualquier escenario
deseado.
Actualmente mas de veinte lenguas estan disponibles
(arabe, croata, holandés, inglés, finlandés, francés,
aleman, italiano, japonés, portugués, ruso, espafnol y
muchas mas)

Sistema Operativo

Linux, Unix, Windows, Mac OS X

Tecnologia utilizada.

Apache, PHP, MySQL

Navegador requerido

No existe informacién

Tabla 3.10. Caracteristicas de la plataforma DOKEOS.

Nombre Doleos
Versién Actual 1.5.5
Autor El equipo estd liderado por Thomas De Praetere y

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

Pais de origen

Italia

Licencia

El software es gratuito

Usuarios de la plataforma

Hay varias instalaciones en todo el mundo, la lista esta
en el website. Pero en ltalia se tiene las siguientes:

Campus Imedia
Istituto Bergese
Universita di Parma
Laser Virtual Campus

Breve descripcién

El proyecto empez6 desde una versién previa de

Claroline y se ha convertido en un producto por si

mismo. El objetivo es ayudar al docente a crear
Continta...
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contenido pedagdgico, a estructurar las actividades en
caminos de aprendizaje, a interaccionar con los
estudiantes y a seguir su evolucibn mediante un
sistema de informes. Dokeos ha conseguido en poco
tiempo el entusiasmo de sus usuarios.

En la actualidad estan disponibles mas de veinte
lenguas (arabe, croata, holandés, inglés, finlandés,
francés, aleman, italiano, japonés, portugués, ruso,
espanol y muchas mas)

Dokeos es un fork bastante reciente de Claroline.
Ambas herramientas son similares, pero Dokeos
muestra su propia personalidad ahora. La aproximacién
diferente para los caminos de aprendizaje, la
compatibilidad SCORM runtime, la organizacion
distinta de algunas herramientas, permiten decir que
Dokeos es mas que una operacion estética de
Claroline.

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

Dokeos es una plataforma muy interesante y su
escision de Claroline puede dar mucha fuerza y
entusiamo a su desarrollo.

Sistema Operativo

Todos los Sistemas Operativos en los que se pueda
instalar PHP, Apache y MySQL (e.g. Windows, Linux,
Unix, etc)

Tecnologia Utilizada

PHP, Apache, MySQL

Navegador requerido

IE 4.0+, Netscape 4.5+. Necesita tener instalado el Sun
Java Plug-in 1.3+

Tabla 3.11. Caracteristicas de la plataforma E-DUCATIVA.

Nombre E-DUCATIVA

Version Actual V5.80

Autor e-ducativa Comunidades en red
Pais de origen Argentina

Licencia

Usuarios de la plataforma

Instituciones Educativas y Empresas en Argentina,
Espana y Chile

Breve descripcion

La Plataforma e-ducativa utiliza Internet como medio y
su desarrollo esta basado en el concepto de
COLABORACION. Esto hace posible que cada
integrante pueda realizar aportes de informacién al
resto. Con esta filosofia, mas la inherente capacidad de
INTERACTIVIDAD que posibilita la red Internet y con
una cuota de trabajo ASINCRONICO necesario, se

logra formar una “comunidad virtual” que no conoce de
Continda...
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tiempos, espacios, ni lugares.

Uno de los conceptos claves que intentamos

desarrollar con nuestro software es la posibilidad de
que todos los integrantes de la plataforma puedan
beneficiarse con el uso de Internet sin tener que recurrir
a especialistas en informatica, lo que sin duda otorga
mayor independencia. Esto genera un beneficio
importante a las &reas de sistemas o informatica, dado
que no reciben toda la carga de trabajo a realizar por
los contenidos que debe tener

el sitio web de la organizacion, sino que sélo se limitan
a garantizar la “disponibilidad” del servicio web.

La plataforma e-ducativa permite la creacion de
diferentes espacios de trabajo en donde los usuarios se
congregan virtualmente. Cada uno de estos espacios
definidos se denomina “GRUPOS", y pueden ser
creados para diferentes fines, dependiendo de la
naturaleza de los mismos.

Sistema Operativo

Linux, Windows, Solaris

Tecnologia utilizada

La aplicacion esta integramente desarrollado en Perl, y
utiliza tecnologia DHTML y Javascript para el lado
cliente. La base de datos utilizada es MySQL, y se
enlaza con la aplicacién mediante el médulo DBI Perl.

Navegador requerido

No existe informacién.

Tabla 3.12. Caracteristicas de la plataforma FLE3.

Nombre Fle3

Versién Actual 1.4.4

Autor Universidad de Arte y Diseno de Helsinki.

Pais de origen Finlandia

Licencia El software es gratuito y distribuido bajo los términos de

la licencia publica GPL.

Usuarios de la plataforma

Existen usuarios por todo el mundo, normalmente
instituciones universitarias: Australia, Bélgica, Brasil,
Canada, Estonia, Finlandia, Noruega, Suecia,
Inglaterra,

Estados Unidos.

Breve descripcion

Entorno de aprendizaje basado en web disenado para
soportar estudiantes y grupos cuyo trabajo se centre en
la creacién y desarrollo de expresiones del
conocimiento.

Continua...
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Sistem Operativo

Linux, Mac OS X, Windows

Tecnologia Utilizado

Zope®, Python®

Navegador requerido

Navegador estandar

Tabla 3.13. Caracteristicas de la plataforma ILIAS.

Nombre llias
Versién Actual 3.2.0
Autor Un equipo de desarrolladores pertenecientes a la

Facultad de Econémicas, Administracién de Empresas
y Ciencias Sociales de la Universidad de Colonia.

Pais de origen

Alemania

Licencia

El software se distribuye bajo los términos de la licencia
publica GPL.

Usuarios de la plataforma

Son muchos las instituciones que usan esta
plataforma en todo el mundo. Concretamente
en Espana la usan el Instituto de Marketing del
Pais Vasco y la Universidad de Vigo.

Breve descripcion

Plataforma que permite a los usuarios crear,

editar y publicar cursos, ofrece muchas funcionalidades
a todos los niveles. Con llias es posible establecer
diferentes escenarios e incluso entornos complejos
para todos los usuarios.

Por el momento 12 lenguas: Checo, Aleman, Inglés,
Espanol, Franceés, Italiano, Lituano, Holandés, Polaco,
Portugués, Ucraniano, Chino simplificado.

lias es un sistema valido para implementar entornos
LMS, en pequenas situaciones y también en grandes y
complejas empresas.

Sistema Operativo

Linux, Sun Solaris

Tecnologia Utilizada

PHP, Apache, MySQL

Navegador requerido

No existe informacién

% Zope es un servidor de aplicaciones para el desarrollo de paginas web que integra todo lo necesario para
construir desde la web mas sencilla hasta la aplicacién mds compleja.

30 Python es un lenguaje de scripts orientado a objetos que es a la vez sencillo y potente.
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Tabla 3.14. Caracteristicas de la plataforma LON-CAPA.

Nombre Lon-CAPA

Version Actual 1.3.3

Autor Universidad de Michigan

Pais de origen USA

Licencia Distribuida bajo los términos de la licencia publica GPL.

Usuarios de la plataforma

Las principales organizaciones que utilizan este
software son centros educativos de los Estados Unidos.

Breve descripcion

Sistema integrado para el aprendizaje online.

Sistema Operativo

Linux

Tecnologia Utilizado

MySQL

Navegador requerido

Netscape, IE, Mozilla.

Tabla 3.15. Caracteristicas de la plataforma MOODLE.

Nombre Moodle
Versién Actual 1.4.1
Autor En 1999 Martin Dougiamas (Australia) inicié el proyecto

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

Pais de origen

Australia

Licencia

El software es gratuito y esta distribuido bajo
los términos de la licencia publica GPL.

Usuarios de la plataforma

Solo en Ecuador:

APRENDIZAJE VIRTUAL Fundacion Educate
Aula Virtual - ICAM

Bachillerato Virtual

Brider Grimm School

Centro de Capacitacion de Ciudad

Colegio de Periodistas de Pichincha

Dpto. de Idiomas de la Universidad Tecnoldgica
Equinoccial

Fundacioén para la Actualizacién Tecnolodgica de
Latinoamérica

MEC

Parroquia Universitaria

Sistema de Aulas Virtuales VGCORP
Tecnologia Educativa, Colegio Americano de
Quito

e www.uea.edu.ec/moodle

Esta plataforma es usada en 3145 sitios de 115 paises
en total.
Continda...
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Breve descripcion

Paquete software disefiado para ayudar a los
educadores a crear cursos online de calidad.

Moodle es uno de los LMS mas populares y esta
actualmente viviendo una fase explosiva de expansion.
Su comunidad de usuarios y desarrolladores es muy
numerosa y se caracteriza por su entusiasmo respecto
al sistema. Moodle es un proyecto inspirado en la
pedagogia del constructivismo social.

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

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

que le da al sistema una enorme vitalidad.

Sistema Operativo

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

Tecnologia Utilizada

MySQL o PostgreSQL, PHP, Apache

Navegador requerido

No existe informacién

Tabla 3.16. Caracteristicas de la plataforma SPAGHETTI LEARNING.

Nombre Spaghetti Learning
Version Actual 1.2 beta
Autor Claudio Erba es el lider del proyecto y el equipo se

compone de unos cuantos desarrolladores basicamente
situados en ltalia.

Pais de origen

ltalia

Licencia

Distribuida bajo los términos de la licencia publica GPL.

Usuarios de la plataforma

En ltalia:

DIDASCA
MindPoint
Sapere on line
Scuole in rete

Breve descripcién

SpaghettiLearning es una herramienta nacida y
Continta...
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desarrollada en ltalia. Su interfaz es bastante diferente
al de las herramientas mas populares y resulta
interesante y facil de usar. El soporte SCORM 1.2. es
una de las funcionalidades mas importantes de la
nueva versién. Es una buena plataforma para entornos
pequefios y medios.

Actualmente ocho localizaciones estan disponibles
(Inglés, Finlandés, Francés, Aleman, ltaliano,
Portugués, Ruso, Esparol).

SpaghettiLearning es un producto bastante nuevo pero
ya tiene muchas funcionalidades: soporte SCORM 1.2,
Chat y Forum para la comunidad, tests de evaluacién y
un calendario para las actividades planificadas.

Es posible crear cursos dentro de la plataforma
mediante la importacion de un médulo SCORM u otro
tipo de fichero (doc, pdf, txt, etc.) y también se pueden
crear  tests con herramientas de autor.
SpaghettiLearning es una plataforma nueva, pero ya es
un buen producto para generar ambientes de
aprendizaje para escuelas o empresas pequefas y
medianas.

Sistema Operativo

Todos los Sistemas Operativos en los que se pueda
instalar PHP, Apache y MySQL (e.g. Windows, Linux,
UNix, etc)

Tecnologia Utilizada

PHP, Apache, MySQL

Navegador requerido

Netscape, IE, Mozilla.

3.1.2.3. Segunda Muestra - Cuadro comparativo entre varias de las

plataformas existentes

Después de haber consultado y analizado cada uno de los portales y la

informacion encontrada de la primera muestra de plataformas, se puede seleccionar

Unicamente 6 de ellas (Ver Tabla Nro. 3-17) que pasaran a formar parte de la

evaluacion final de este estudio, en el cual se realizara un cuadro comparativo con

las principales caracteristicas de cada una de las Plataformas que ahora constituyen

la segunda muestra (Ver Tabla Nro. 3-18).
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Tabla 3.17. Plataformas Finales.

PLATAFORMAS
Almagesto
ATutor
Claroline
E-Ducativa
Fle3
Moodle

Al Pl I e

Se tomaran en cuenta varios aspectos. A continuacion se dara una breve

descripcién de los puntos seleccionados para la comparacion:

A) NAVEGADORES EN WEB

e ACCESIBILIDAD.- Se refiriere a los medios que permiten a personas
incapacitadas acceder a la informacion online. Por ejemplo, las personas
ciegas usan un mecanismo llamado screen reader para leer la pantalla
pero las paginas web necesitan estar disefiadas de una cierta manera

para que estos mecanismos las puedan leer.

e BUSQUEDA.- Esta herramienta permite encontrar con rapidez términos

concretos dentro de los cursos, usuarios o grupos del sistema.

e MULTIMEDIA.- Se analizan a continuacion la capacidad de las diferentes

plataformas para incorporar recursos multimedia compatibles con la web
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como pudieran ser recursos de audio, de video o de java, por ejemplo.
Estos elementos constituyen un factor muy positivo a la hora de aprender
ya que rompen la monotonia de los cursos en los que Unicamente hay

texto e imagenes y logran que el alumno no pierda el interés.

IDIOMAS.- Estas plataformas, al menos, tienen un idioma disponible que
puede ser considerado accesible para la mayoria de los potenciales

usuarios.

SEGURIDAD.- Lo primordial se refiere al chequeo de antivirus y gusanos,
normalmente las plataformas permiten intercambio de ficheros con el
servidor. Esta practica lleva implicita un peligro ya que si no se analizan

los archivos, podria ser fuente de propagacion de virus.

MARCADORES: Los marcadores son sencillamente enlaces que permiten
a los estudiantes ir a paginas importantes dentro o fuera del curso. Los
marcadores pueden ser privados, compartirse con el profesor o con una

clase entera.

CONTROL DE ACCESO: Es dutil para tener un control de quién utiliza la
plataforma y los cursos, comprende un mecanismo que proporciona la
posibilidad de que todos los usuarios se autentifiquen. Este procedimiento,

explicado de forma sencilla, cosiste en un proceso que trabaja como un
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cerradura y una llave proporcionando acceso al software a los usuarios
que introduzcan de forma adecuada el nombre de usuario y la contrasena.
También se refiere al procedimiento por el cual se crean y mantienen
estos nombres y sus contrasefas. Los sistemas mas sencillos hacen una
Unica autentificacion y es mas vulnerable a la hora de hablar del hacking®'.
Otros sistemas mas complicados poseen diferentes capas y por cada una
de ellas se realiza una autentificacién. Algunas plataformas también
plantean la posibilidad de tener cursos en los que no sea necesaria la

autentificacion.

PERFILES: La posibilidad de definir perfiles es usada para asignar
privilegios especificos para los contenidos de un curso y herramientas
basadas en roles de usuario (estudiantes, profesores, administradores).
Los estudiantes y profesores necesitan diferentes herramientas para
completar su responsabilidad institucional. Algunos sistemas permiten

anadir y definir nuevos roles de usuario.

31 . . .., . . . . . L.
Se refiere a la intromisién en los sistemas de usuarios no autorizados, los llamados piratas informaticos

o hackers.
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B) COMPARTICION ASINCRONA

A continuacién, seguiremos con los elementos de comunicacidon que
normalmente poseen las plataformas. Veremos tanto las herramientas de
comunicacion asincrona (correo, listas de distribucion, tablon de anuncios, foros de
discusion) como las herramientas de comunicacién sincrona (chat, pizarra,

videoconferencia).

e CORREO ELECTRONICO: Se estudia la disponibilidad de una herramienta
de correo electronico dentro de la plataforma. Estas herramientas permiten
gue los mensajes sean leidos y enviados exclusivamente desde dentro del
curso o, alternativamente, las herramientas pueden permitir enlaces a
direcciones de correo externas para que, por ejemplo, sea mas sencillo

contactar con los miembros del curso. Puede incluir libreta de direcciones.

e FOROS: Los foros de discusion son herramientas online que capturan el
intercambio de mensajes en el tiempo, ya sea éste dias, semanas o incluso
meses. Los foros estan organizados por categorias o temas de conversacién
ya que asi el intercambio de mensajes y respuestas se agrupa de forma
conjunta y resulta mas sencillo de encontrar. Algunos foros también disponen

de la posibilidad de ordenar los mensajes por fecha, por usuario, etc.
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C)

TABLON DE ANUNCIOS: Con esta funcionalidad lo que se pretende es dar a
conocer a los usuarios noticias importantes relacionadas con el curso. Los
profesores o administradores, ante un evento importante, pueden avisar de

esta forma a sus alumnos.

LISTAS DE DISTRIBUCION: Las listas de distribucion son herramientas que

sirven para automatizar el envio de correo a un grupo de usuarios.

COMPARTICION SINCRONICA

CHATS: Los chats consisten en una conversacién entre personas a través de
la red que implica el intercambio de mensajes online. Algunas plataformas
permiten que las conversaciones se puedan almacenar para un posterior
acceso. Algunos chats pueden ser moderados y otros pueden ser
monitorizados, que es el caso en el que un profesor puede

= ver la conversacién entre los participantes de un chat sin que su

presencia sea anunciada al resto.

PIZARRA: Estas herramientas consisten en una versién electrénica de una
pizarra convencional usada por los profesores y estudiantes en una clase

virtual. Esta caracteristica es muy interesante ya que el profesor podria citar a
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D)

los alumnos a una clase virtual y tendria la posibilidad de utilizar la pizarra

para hacerse explicar.

ESPACIO VIRTUAL: Consiste en proporcionar tanto a profesores y alumnos
un espacio dentro de un servidor de la plataforma para que pueda almacenar

sus trabajos o colocar informacion relevante para el curso.

VIDEOCONFERENCIA: Esta es una herramienta que permite a los profesores
la realizacion de una clase virtual, es decir, incorporacion simultanea de una
comunicacioén visual y de una comunicacion auditiva para realizar una clase.
Al igual que pasa con las pizarras virtuales, Unicamente se incorpora esta

funcionalidad en plataformas de pago.

HERRAMIENTAS DE ESTUDIANTE

AUTOEVALUACION: Herramientas que permiten a los estudiantes hacer
practicas o ejercicios de forma online y que pueden o no contar para una
posible calificacién final. De esta forma el estudiante toma conciencia de su
aprendizaje y el tutor del progreso del alumno. Estas herramientas también
pueden facilitar la motivacién del alumno si éste tiene la posibilidad de volver

a intentar el ejercicio y hay una conexién directa entre las autoevaluaciones y
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los instrumentos de medida que el profesor usa para determinar la nota final

del curso.

CONTROL DE PROGRESO: Funcionalidad que permite a los estudiantes
comprobar sus calificaciones en trabajos y ejercicios, asi como su progreso a
través del curso. En algunos casos los estudiantes pueden comparar sus
calificaciones de los trabajos con la media de las calificaciones, ver el total de

puntos conseguidos, total de puntos posibles, porcentajes de puntos, etc.

HABILIDAD DE CONSTRUCCION DE ESTUDIO: Hace referencia a la
creacibn de grupos de trabajo, es la capacidad que tienen algunas
plataformas de organizar una clase en grupos y de proveer al grupo de
trabajo un espacio que permita al profesor proponerles tareas o proyectos
especificos. Algunos sistemas permiten a los grupos tener diversos tipos de

comunicaciones como chats en tiempo real o foros de discusidn propios.

INFORMACION DE CURSOS Y PROFESORES: Consiste en tener un detalle

de los cursos y profesores disponibles.

PAGINA PERSONAL: Consiste en una zona donde se puede configurar los
datos personales de los alumnos y pueden incluir una fotografia personal,

informacion demogréfica, etc. Este tipo de paginas suelen ser con la que se
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E)

F)

inicia la conexion, previa autentificacion del usuario, y normalmente dan

acceso a los contenidos del curso, al correo interno, a los anuncios, etc.

AGENDA: Las agendas electronicas permiten a los estudiantes organizarse

incluyendo en ella los posibles eventos que ellos consideren importantes.

HERRAMIENTAS DE CURSO

GESTION DEL CURSO: Se refiere a las herramientas que proveen las
plataformas para dotar a los cursos de acceso a zonas determinadas basadas
en prerequisitos, trabajos anteriores o resultados de pruebas. También se
incluyen la posibilidad de delimitar en el tiempo los materiales y ejercicios del

curso y la posibilidad de los cursos de tener diferentes secuencias de estudio.

HERRAMIENTAS DE LECCION

PRESENTACION DE LA INFORMACION: Comprende la capacidad de la
plataforma en brindar informacién de que trabajos o pruebas estan pendientes
de presentar por parte del alumno.

PRUEBAS: Capacidad de poder realizar pruebas online.
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G)

H)

HERRAMIENTAS DE DATOS

MANEJO DE REGISTROS: Manipulacion de la informacion almacenada, ya

se de cursos, alumnos, profesores, etc.

ANALIZAR Y RASTREAR: Posibilidad de obtener reportes con estadisticas de

manera que se pueda analizar la informacidén de avances, concurrencia, etc.

COPIAS DE SEGURIDAD: Consiste en dar la posibilidad de realizar copias de

configuraciones e informacion relevante de los usuarios de la plataforma.

HERRAMIENTAS DE RECURSO

APARIENCIA: Aqui se tiene en cuenta la capacidad de las distintas
plataformas a la hora de poder configurar la apariencia de los cursos,
refiriéndose a posibilidades de poder introducir las propias imagenes
institucionales, cabeceras, pies de péagina, hasta modificar el fondo, los

colores, los iconos o la localizacion misma de los textos.
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AYUDA: La creacion de cursos, a veces, requiere de ayuda para llevar a cabo
las diversas funciones que implican el desarrollo de un curso. Esta
caracteristica consiste en proporcionar ayuda dentro de la misma plataforma

sin tener que recurrir a manuales online u otra documentacion diversa.

INDICES: Posibilidad de las plataformas para crear indices del contenido del

curso.

GLOSARIOS: También se tendra en cuenta, en la evaluacion, si las

plataformas poseen la capacidad de crear un glosario de términos de interés

para los cursos.

HERRAMIENTAS DE INSTALACION

SERVIDOR: Se pretende medir si para instalar la plataforma es necesario

contar con un instalador para el servidor.

CLIENTE: Se pretende medir si para instalar la plataforma es necesario

contar con un instalador para el cliente.
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J)

HERRAMIENTAS DE PROFESORES

PLANTILLAS: Las plantillas son herramientas que ayudan a los profesores a
crear la estructura inicial de un curso. Los profesores usan las plantillas para
seguir paso a paso el proceso de composicion de las caracteristicas

principales del curso.

COLABORACION ENTRE PROFESORES: Posibilidad de que diferentes
profesores creen grupos de colaboracién para llevar a cabo trabajos

conjuntos, al igual que los alumnos pueden crear grupos de trabajo.

SEGUIMIENTO DEL ESTUDIANTE: Consiste en la capacidad de las
plataformas de seguir el uso de los materiales del curso por parte de los
estudiantes y llevar a cabo analisis adicionales. También incluye las marcas
de tiempo de cuando se han desarrollado las actividades, las puntuaciones

obtenidas en los ejercicios y que pueden venir recogidas en un libro de notas.

ENVIO Y DESCARGA DE FICHEROS: Estas herramientas permiten a los
usuarios enviar ficheros al servidor desde su ordenador y compartir dichos
ficheros con los profesores o con otros estudiantes de un determinado curso.

También permiten la descarga de los ficheros desde dentro de un curso.
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Tabla 3.18. Cuadro Comparativo entre las Plataformas Planteadas.

PLATAFORMAS

1/2[3]4]5]6

NAVEGADOR EN WEB

e Accesibilidad

Buscador

< 1

< 1

Multimedia

Idiomas

< 1

\/
\/
\/
\/

< 1

< 1

<]

Seguridad

Marcadores

Control de Acceso

Perfiles

2|22

2|2

2|22

2|22

2|22

COMPARTICION ASINCRONICA

e (Correo Electrénico

<2

Foros

B = =

1 4 4 1

1 < < 1

[ ]
e Tabldn de Anuncios
e Listas de Distribucién

COMPARTICION SINCRONICA

e (Chat

Pizarra

[ ]
o Espacio Virtual
¢ Video Conferencia

2|12 12

HERRAMIENTAS DE ESTUDIANTES

e Auto evaluacion

<2

< |

Control de Progreso

2| 2]

Habilidad de Construccién de Estudio

Informacién de cursos y profesores

<2

Pagina Personal

Agenda

2121212

2|22 =212]

<2

B I P P =

B = = =

221212

HERRAMIENTAS DE CURSO

e Gestidn del curso

HERRAMIENTAS DE LECCION

e Presentacion de la Informaciéon

e Pruebas

< |2

2|2

2|2

< | <2]

2|2

Continua...
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HERRAMIENTAS DE DATOS
e Manejo de Registros VN[V [NV
e Analizar y Rastrear IR
e (Copias de Seguridad - - - V- -
HERRAMIENTAS DE RECURSO
e Apariencia VIV V][
e Ayuda VNIV A
e indices - NNV -]
e Glosarios N[V
HERRAMIENTAS DE INSTALACION
e Servidor VIVIV[V]V]A
e C(Cliente o B i I I
HERRAMIENTAS DE PROFESOR
e Plantillas BN ENIEE
e (Colaboracién entre profesores - NS V]
e Seguimiento del estudiante VIVIVIN]- [V
e Envio y Descarga de Ficheros VIV N[N ][N

En los anexos C y D se da un enfoque de cémo esta el tema de e-learning en
Ecuador y América Latina, estos anexos son dos analisis, uno hecho por la
UNESCO y en el Ecuador se toma como referencia la Escuela Politécnica del Litoral

y el otro es un estudio de la Universidad Técnica Particular de Loja.
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CAPITULO 4

4. METODOLOGIA Y CICLO DE VIDA DEL
PROYECTO

4.1. Metodologia RUP (Proceso Unificado)

El Proceso Unificado inicialmente se bas6é en Objectory Objectory Process
1.0-3.8 1987-1995) de Jacobson, luego a finales de 1995 Rational Software
Corporation comprd Objectory y con ayuda de otros autores, desarrollo OP (Rational
Objectory Process 4.1 1996-1997) que ademas tenia a UML como lenguaje.
Finalmente en 1998 se publica el RUP (Rational Unified Process 5.0 1998), que ya
se habia convertido en un proceso muy sélido, capaz de soportar el ciclo de vida de
desarrollo en su totalidad.

El RUP (Rational Unified Process) es un proceso practico de desarrollo de
software que enriquece la productividad en equipo y que abarca por completo el
ciclo de vida del proyecto, guiando al equipo de desarrollo en las actividades de
administracion e ingenieria, tanto para pequefnos proyectos, como para proyectos
grandes de Software.

El RUP involucra la captura de requerimientos mediante casos de uso,
desarrollo iterativo e incremental, desarrollo basado en componentes y validacién
temprana de arquitecturas de software. Ademas crea y mantiene modelos, en lugar
de enfocarse en la produccién de una gran cantidad de papeles de documentacion,
para lo cual utiliza de manera efectiva a UML.
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El RUP pretende implementar las mejores practicas de ingenieria de software,
con el objetivo de asegurar la produccién de Software de calidad que se ajuste a las
necesidades de los usuarios finales, dentro de presupuestos y plazos predecibles.

Esto lo consigue ya que desde las primeras fases del desarrollo se centra en
la prevencién y deteccién de riesgos criticos para el proyecto.
La estructura del RUP es bidimensional ya que divide el proceso en el aspecto
dinamico (eje horizontal que indica el tiempo) y estatico (eje vertical que indica el
flujo de trabajo), como se muestra en la Figura Nro 4 -1.

Fase
l‘I]-'Iu_j_n.ﬂ.' de Trahajs de Procesas Inicic  Flahsradon — Constouccem Trassiriom

Muodelacion de Negorioy  ————

Requerimientes __i——1 | | [
= a1 )
Amlisis y Disefio e
Contenido LI RIRETIA O 0 m
Prupha 3 . ; :
Desarrollo B .._..=-:"""~_'_‘\

£y

Flujoz de Trabaje de Seports

b

Admin, i _ .
Administacion el i 0 L
) ANDIENE i |}
miw{s)' | B:Er.|1-u.-.|]-_u_|1¢_|lﬂ'
Telimnar ® B ' B P oM 'Ant] DRl e | Endl
Iteraciones

Figura Nro. 4-1. Estructura de Flujos de Trabajo del RUP*.

32 Figura tomada del libro EL PROCESO UNIIFICADO DE DESARROLLO DE SOFTWARE
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Durante la fase de inicio, se desarrolla una descripcion del producto final a

partir de una buena idea y se presenta el andlisis del negocio para el producto.

Durante la fase de elaboracion, se especifican en detalle la mayoria de los

casos de uso del producto y se disefa la arquitectura del sistema.

Durante la fase de construccion, se crea el producto. En esta fase, la linea de

la arquitectura crece hasta convertirse en un sistema completo.

La fase de transicion, cubre el periodo durante el cual el producto se convierte
en version beta. En la versién beta, un numero reducido de los usuarios con

experiencia prueba el producto e informa defectos y deficiencias.

4.1.1. El Proceso Unificado: dirigido por casos de uso, centrado
en la arquitectura, iterativo e incremental

La tendencia actual en el software lleva a la construcciéon de sistemas mas
grandes y mas complejos. Esto se debe en parte al hecho de que los computadores
son mas potentes cada ano, y los usuarios, por tanto, esperan mas de ellos.

El problema del software se reduce a la dificultad que afrontan los
desarrolladores para coordinar las multiples cadenas de trabajo de un gran proyecto
de software.

La presencia de un proceso bien definido y bien gestionado es una diferencia
esencial entre proyectos hiperproductivos y otros que fracasan. El proceso Unificado
de Desarrollo es el resultado de mas de 30 anos de experiencia, es una solucién al

problema del software.
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4.1.1.1. El Proceso Unificado en pocas palabras

El Proceso Unificado es un proceso de desarrollo de software. Un proceso de
desarrollo de software es el conjunto de actividades necesarias para transformar los
requisitos de un usuario en un sistema de software. Sin embargo, el Proceso
Unificado es mas que un simple proceso; es un marco de trabajo genérico que
puede especializarse para una gran variedad de sistemas de software, para
diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de organizaciones, diferentes niveles
de aptitud y diferentes tamarios de proyectos.

El proceso unificado esta basado en componentes, lo cual quiere decir que el
sistema de software en construccion esta formado por componentes software

interconectados a través de interfaces bien definidas.

El Proceso Unificado utiliza el Lenguaje Unificado de Modelado (Unified
Modeling Lenguaje, UML) para preparar todos los esquemas de un sistema de

software.

No obstante, los verdaderos aspectos definitorios del Proceso Unificado se
resumen en tres frases clave — dirigido por casos de uso, centrado en la

arquitectura, e iterativo e incremental y es lo que hace unico al Proceso Unificado.

A) El Proceso Unificado esta dirigido por casos de uso

Un caso de uso es un fragmento de funcionalidad del sistema que
proporciona al usuario un resultado importante. Los casos de uso representan los
requisitos funcionales. Todos los casos de uso juntos constituyen un modelo de
casos de uso el cual describe la funcionalidad total del sistema. Sin embargo los
casos de uso no son solo una herramienta para especificar los requisitos de un
sistema. También guian su disefio, implementacién y prueba; esto es, guia el
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proceso de desarrollo, asi los casos de uso no solo inician el proceso de desarrollo
sino que le proporcionan un hilo conductor. Dirigido por casos de uso quiere decir
que el proceso sigue un hilo — avanza a través de una serie de flujos de trabajo que
parten de los casos de uso. Los casos de uso se especifican, se disefian, y los
casos de uso finales son la fuente a partir de la cual los ingenieros de prueba

construyen sus casos de prueba.

B) El Proceso Unificado esta centrado en la arquitectura

El concepto de arquitectura de software incluye aspectos estaticos y
dinamicos mas significativos del sistema. La arquitectura surge de las necesidades
de la empresa, como las perciben los usuarios y los inversores, y se refleja en los
casos de uso. La arquitectura es una vista del disefio completo con las
caracteristicas mas importantes resaltadas, dejando los detalles de lado. No
obstante, el proceso ayuda al arquitecto a centrarse en los objetivos adecuados,
como la comprensibilidad, la capacidad de adaptacién al cambio y la reutilizacién.
¢ Coémo se relacionan los casos de uso y la arquitectura? Cada producto tiene tanto
una funcién como una forma. Ninguna es suficiente por si misma. En esta situacion,
la funcién corresponde a los casos de uso y la forma a la arquitectura. Debe haber
interaccién entre los casos de uso y la arquitectura. Es un problema del tipo “el
huevo y la gallina”. Por un lado, los casos de uso deben encajar en la arquitectura
cuando se llevan a cabo. Por otro lado, la arquitectura debe permitir el desarrollo de
todos los casos de uso requeridos, ahora y en el futuro. En realidad, tanto la

arquitectura como los casos de uso deben evolucionar en paralelo.

C) El Proceso Unificado es iterativo e incremental

Es préactico dividir el trabajo en partes mas pequefas o miniproyectos. Cada
miniproyecto es una iteracién que resulta en un incremento. Las iteraciones hacen

referencia a pasos en el flujo de trabajo, y los incrementos, al crecimiento del
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producto. Para una efectividad maxima, las iteraciones deben estar controladas; esto

es, deben seleccionarse y ejecutarse de una forma planificada. Es por esto por lo

gue son mini-proyectos.

Son muchos los beneficios de un proceso iterativo controlado:

La iteracion controlada reduce el coste del riesgo a los costes de un solo
incremento. Si los desarrolladores tienen que repetir la iteracion, la
organizacién solo pierde el esfuerzo mal empleado de la iteracion, no el

valor del producto entero.

La iteracion controlada reduce el riesgo de no sacar al mercado el
producto en el calendario previsto. Mediante la identificacion de riesgos en
fases tempranas del desarrollo, el tiempo que se gasta en resolverlos se
emplea al principio de la planificacion, cuando la gente estd menos
presionada por cumplir los plazos, En el método “tradicional”, en el cual los
problemas complicados se revelan por primera vez en la prueba del
sistema, el tiempo necesario para resolverlos normalmente es mayor que
el tiempo que queda en la planificacion y siempre obliga a retrazar la
entrega.

La iteracion controlada acelera el ritmo del esfuerzo de desarrollo en su
totalidad debido a que los desarrolladores trabajan de manera mas
eficiente para obtener resultados claros a corto plazo, en lugar de tener un
calendario largo, que se prolonga eternamente.

La iteracion controlada reconoce una realidad que a menudo se ignora —
que las necesidades del usuario y sus correspondientes requisitos no
pueden definirse completamente al principio.
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Estos conceptos — los de desarrollo dirigido por los casos de uso, centrado en
la arquitectura, iterativo e incremental — son de igual importancia. La arquitectura
proporciona la estructura sobre la cual guiar las iteraciones, mientras que los casos
de uso definen los objetivos y dirigen el trabajo de cada iteracién.

4.1.2. La Vida del Proceso Unificado

El Proceso Unificado se repite a lo largo de una serie de ciclos que
constituyen la vida de un sistema. Cada ciclo concluye con una versién del producto
para los clientes. Para entender mejor el tema de ciclos e iteraciones ver las Figuras
Nro 4-2 y 4-3.

Macimiento fuluerte

NS

Los ciclos concluye con una wesion

Figura Nro. 4-2. La vida de un proceso consta de ciclos desde su nacimiento hasta su muerte®.

% Figura tomada del libro EL PROCESO UNIIFICADO DE DESARROLLO DE SOFTWARE
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Tiempo
r.
| Inicsie | Baboracian Construcein Transicion

|Itemc|u:-n|ltemc|u:- — - | N |rtemc|-:-n| hemclnn|

\\\ /

‘wersiones

Figura Nro. 4-3. Un ciclo con sus fases e iteraciones™.

4.1.2.1. EIl Producto

Cada ciclo de vida produce una nueva version del sistema, y cada version es
un producto preparado para su entrega. Consta de un cuerpo de codigo fuente
incluido en componentes que puede compilarse y ejecutarse, ademas de manuales y

otros productos asociados.

El producto terminado incluye los requisitos, casos de uso, especificaciones
no funcionales y casos de prueba, estos elementos permiten a los usuarios utilizar y
modificar el sistema generacién en generacion.
A medida que el objetivo del sistema se entiende mejor, los propios requisitos
pueden cambiar.

** Figura tomada del libro EL PROCESO UNIIFICADO DE DESARROLLO DE SOFTWARE
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Figura Nro. 4-4. Modelo del Proceso Unificado™.

e Un Modelo de Casos de Uso, Con todos los casos de uso y su relacién
con los usuarios.

e Un Modelo de Analisis, Con dos propésitos: refinar los casos de uso con
mas detalle y establecer la asignacion inicial de funcionalidad del sistema
a un conjunto de objetos que proporcionan el comportamiento.

« Un Modelo de Diseio, Que define : (a)la estructura estatica del sistema
en la forma de subsistemas, clases e interfaces y (b) los casos de uso
reflejados como colaboraciones entre los subsistemas, clases e interfaces.

e Un Modelo de Implementacion, Que incluye componentes y la
correspondencia de las clases con los componentes.

 Un Modelo de Despliegue, que define los nodos fisicos (ordenadores) y

la correspondencia de los componentes con esos nodos.

% Figura tomada del libro EL PROCESO UNIIFICADO DE DESARROLLO DE SOFTWARE
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« Un Modelo de Prueba, que describe los casos de prueba que verifican los
casos de uso.
» Y por supuesto, una representacion de la arquitectura.

4.1.3. Captura de Requisitos

La captura de los requisitos de un sistema puede resultar dificil de efectuar
por muchos factores. Uno de ellos, el mas importante, la alimentacién y
retroalimentacién de informacién a través de los usuarios. Esto se debe en parte a
que los usuarios del sistema no tienen una visién global de todo el negocio, como
tampoco que partes de los procesos que ellos ejecutan deberian ser automatizados.

Si bien es cierto que los usuarios ayudan a determinar la interaccién en el
sistema, provocan fuentes de informacién inexacta. Es por tanto necesario, utilizar
un adecuado flujo de trabajo de captura de requerimientos para obtener un producto
final con calidad, que tenga una misién por la cual se desarroll6 y que provea de un

valor al negocio y sus clientes.

El Proceso Unificado propone para ello, un flujo de trabajo para captura de
requisitos, considerando que el equipo de desarrollo debe determinar que pasos va
seguir dependiendo del estado de inicio del proyecto (lista de requisitos por parte del
cliente, una vaga idea de lo que se desea que haga el proyecto, o talvez una
combinacién de los dos casos). En la Figura 4.5 se presenta el esquema que expone

el proceso unificado, para el flujo de trabajo de los requisitos:
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Artetacios
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Figura Nro. 4-5. RUP - Requisitos™.

Trabajadores Achivickades

Ademas del esquema expuesto, en la Tabla 4-1 se ilustra un detalle de cada

actividad realizada en la captura de requisitos.

Tabla 4.1. Actividades para los requisitos.

ACTIVIDADES DESCRIPCION

Lista de ideas, que pueden ser
Enumerar requisitos candidatos |una ayuda a futuras versiones. Util
para la planificacién de trabajo.

Secuencia de pasos que permiten
tener un firme conocimiento del
sistema contexto en el cual el sistema se
ubicara.

Comprender el contexto del

Es la técnica inmediata para
Capturar requisitos funcionales identificar las condiciones o
capacidades que debe tener el
sistema.

Continua...
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Especificacion suplementaria.
Incluye requerimientos legales vy
Capturar requisitos no regulatorios,  estandares  de
funcionales aplicacion, atributos de calidad

como usabilidad, confiabilidad,
rendimiento, etc.

4.1.3.1. Obtencidn de los Requisitos

Debido a que los casos de uso son las actividades que puede realizar el
usuario con el sistema, es necesario definir antes de estos de una manera mas clara
y detallada los requerimientos obtenidos por parte de los usuarios agrupados en
procesos o simplemente una lista de ellos, para esto, usualmente se utiliza la Norma
IEEE 830 la cual es una guia de pasos a seguir para levantar los requerimientos
tratando de que el analista no omita ningun detalle importante para poder construir el

sistema sin problema.

A) Norma IEEE 830

El esquema de esta norma puede ser visualizado en el anexo A de esta tesis,
la misma sera utilizada en la fase de analisis del sistema e-duc@r.

B) Obtencidn de los Requisitos como casos de uso

Para obtener un modelo correcto del sistema que se va a desarrollar, es
necesario partir de un adecuado flujo de trabajo de requerimientos, esto se logra a
través de la utilizacién de los casos de uso. Como mencionamos anteriormente, un
caso de uso es una manera en que el usuario utilizara el sistema. Por tanto, permite

modelar los requerimientos bajo el punto de vista del usuario y del ambiente sobre el
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que se desempefara el sistema, obteniendo de manera natural, intuitiva y

sistematica los requerimientos del sistema.

En la Tabla Nro 4.2 se ilustra en detalle cada actividad realizada en la

obtencidn de requisitos como casos de uso.

Tabla 4.2 .Caracteristicas para los Casos de Uso.

DESCRIPCION
ACTIVIDADES
Encontrar actores y Establece actores y casos de uso
casos de uso. que intervienen en el sistema, para
obtener apropiadamente los

requisitos y delimitar el sistema.

Establece cuales son los casos de

Priorizar los casos de . <
uso mas relevantes que seran

uso. desarrollados en el sistema.
Detallar un caso de uso. Descripcion detallada del camino
bésico y caminos alternativos
por los que atraviesa un caso de
uso.
Determinar en cada caso de uso los
elementos de interfaz de
Prototipar la interfaz usuario para cada actor (disefo
de usuario. I6gico de IU) y luego agruparlos
en carpetas, ventanas, etc. (disefio
fisico de 1U).
Obtener una descripcion global del
Estructurar el modelo modelo, para lo cual se definen
de casos de uso. relaciones (generalizacién,

extension e inclusién) entre los
casos de uso.
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En la Figura Nro 4-6 se muestra el flujo de trabajo de los requisitos que
incluye trabajadores, actividades y artefactos.

Artetacios
Resutantas

:: 3_\ __ . Enumerar los S —|
Clantme, Usumnin reguisites canddatos
S vl ek
[ebscmrrelndores
:,ml-gta:i: Capturar requisibos j
funci |
% St | nofuncionales | ,,_

Trabajadores Achivickades

Anguilecio y
analista

g&%..ﬂﬂal.ural_rmt'ﬁwa. SRS N |-
funcicnales

Figura Nro. 4-6. RUP - Casos de Uso™".

4.1.4. Analisis

El propésito fundamental del flujo de trabajo de analisis en el proceso
unificado es conseguir una descripcibn mas precisa sobre los requisitos obtenidos
anteriormente para facilitar su comprensién y estructurar los mismos de tal forma
que se facilite su mantenimiento en las iteraciones. En el modelo de analisis se
obtiene una mejor vision sobre los aspectos internos del sistema, ya que los
requisitos se especifican utilizando el lenguaje de los desarrolladores. En otras
palabras, el objetivo del andlisis es obtener una primera aproximacion de la forma de
la solucién que dara lugar a la automatizacién del sistema. Ademas coloca los

fundamentos para el préximo flujo de trabajo que es el diseno.

%7 Figura tomada del libro EL PROCESO UNIIFICADO DE DESARROLLO DE SOFTWARE
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En la Figura Nro 4-7 se presenta el esquema que expone el proceso

unificado, para el flujo de trabajo de analisis:

Trabajadores Actividades Artetactos
Resultantes
Analisis de la Descripcion de
"afq_ui'le_cti.rfé —— === — o — . — . =] |3 Brquiteciure
—
Arquitectc Modalo de
analisis
1
L]
Analizar ur L PREBEZACHIN de cage
caso de uso L e uso - FAdlisis
Ingeniero de
cas0s de usc \
N
9 Clasa de
e e — s e
Analizat andlisis
una claze Analizar ur
T— aquete
Ingeniero de i i p_q i Paguete de
componentes analisis

Figura Nro. 4-7. RUP - Analisis™.

Ademas del esquema expuesto, en la Tabla Nro 4 -3 se ilustra en detalle cada

actividad realizada en el andlisis:

% Figura tomada del libro EL PROCESO UNIIFICADO DE DESARROLLO DE SOFTWARE
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Tabla 4.3. Caracteristicas del Analisis.

ACTIVIDADES

DESCRIPCION

Analisis de la arquitectura.

Propuesta inicial de la arquitectura
para el sistema. Comprende
desarrollar una apreciacién global
de la arquitectura, un estudio de los
recursos disponibles, la definicién
de un modelo inicial de despliegue,
la estructuracion del modelo de
disefo, la identificacion  de
abstracciones importantes y de
mecanismos de andlisis.

Andlisis de Casos de Uso.

Definicién del comportamiento de
cada caso de wuso, la cual es
provista por los elementos del
andlisis del sistema. Para cada
iteracién es necesario identificar las
clases participantes de andlisis, el
flujo del modelo de casos de uso, la
descripcion de cada clase de
andlisis. Finalmente, asegurarse de
la consistencia en el modelo de
experiencia de usuario y reconciliar
las realizaciones de caso de uso;
son pasos que se realizan una vez
por iteracion.

Analisis de una clase.

Permite identificar y mantener tanto
las responsabilidades de una clase
de analisis como los atributos vy
relaciones de la clase de analisis.
Ademas, permite capturar requisitos
especiales acerca de la realizacién
de la clase del andlisis.

Analisis de un paquete.

Garantizar que el paquete es
independiente de otros, también de
que cumpla con sus objetivos para
lo que debe ser cohesivo.

También  debe  describir las
dependencias con adaptabilidad a
cambios.
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4.1.5. Diseno

El propésito del disefio es comprender los requisitos del sistema (funcionales
y no funcionales), para asi encontrar la forma en que el sistema los soporte, lo cual
incluye entre otras cosas encontrar una arquitectura estable y utilizar una adecuada
tecnologia en cuanto a: sistemas operativos, lenguajes de programacién,
componentes, etc. En el disefio se modela el sistema tratando de conservar la
estructura definida en el analisis, y separando los trabajos de implementacién para
que sean manejables, es decir que puedan realizarse paralelamente por diferentes
equipos de desarrollo. Esto ultimo es muy importante ya que el disefo es la entrada
principal a la implementacion del sistema. En la Tabla Nro 4 -4 se ilustra en detalle

cada actividad realizada en el diseno.

Tabla 4.4. Caracteristicas del Disefio.

DESCRIPCION

ACTIVIDADES
Comprende identificar una
apreciacién global de la red (nodos
Disefio de la arquitectura. y configuracién), subsistemas con

sus respectivas interfaces; y clases
del disefio relevantes para la
arquitectura.

Para cada iteracibn es necesario
identificar las clases participantes
del diseno y/ o los subsistemas
necesarios para el f lujo de sucesos
del caso de uso, como también
distribuir el comportamiento del
caso de uso y definir los requisitos
sobre las operaciones de las clases
del disefio y/ o sobre los
subsistemas e interfaces.
Finalmente, capturar los requisitos
de implementacion del caso de uso.
Continua...

Disefar un Caso de Uso.
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Permite dar mantenimiento del

diseno de clases en si mismo y
aspectos acerca de sus
Disefar una clase. operaciones, atributos, relaciones,
métodos, estados impuestos,
dependencias, requisitos e
interfaces requeridas.

Permite garantizar independencias
entre subsistemas e interfaces,
Disefar un subsistema. consistencia en las interfaces que
ofrece el subsistema,
cumplimiento  de

realizacion

y en el
ofrecer una
correcta  de las
operaciones tal y como se definen
en las interfaces que proporciona.

En la Figura Nro 4-8 se

presenta el esquema que expone el proceso
unificado, para el flujo de trabajo de los requisitos.

Trabajadores

Actividades Artefactos

Resultantes
D
%:%E' Disefio de la

~ = laa
arquitectura —
lodelo de

i

ll‘ Modelo
de dissfic

\I \

|

Arguitestc

_ Diseflarun eakzacion de casc
caso de uso de uso - Disefio
Ingeniero de '\I
casos de usc \

|

1 Sases de
BT e =]
g’fg Disefiar %_D.isgﬁai un_
Ingeniero de una clase
componentes

“B.
subsistema

Figura Nro. 4-8. RUP - Disefio.

4.1.6. Implementacion

El proposito de esta fase es la de obtener el modelo de implementacién, para
ello hay que tomar en cuenta que este modelo contiene:

132



E-LEARNING, DESARROLLO DE UN SISTEMA BASICO DE ADMINISTRACION DE AULAS VIRTUALES

e Subsistemas de implementacion

¢ Dependencias entre los subsistemas de implementacion

e Interfaces y contenidos

e Componentes (ficheros y ejecutables) y sus dependencias

e La vista de arquitectura del modelo de implementacion.

En la Figura Nro 4 -9 se muestra el flujo de trabajo de implementacion que

incluye trabajadores, actividades y artefactos:

Trabajadores Actividades Artefactos
Fesu Itantes
g:% TImplementacion E
de la arquitectura
Madelo de
Besphegise
Arguitacto —
Modelo de
e menlacic
Irbegracian
f ?: — I_r_|_1_eg_@r === del sistema
sistemas
Integrador i
de sistema /‘
" ]mplementar —
una clase
Ingenierc de / \
componentes Rea“zar pk AT
“Implementar prueb.a de e subsisterns
un subsistema unidad
! ' A

Figura Nro. 4-9. RUP - Implementacién™.
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Ademas del esquema expuesto, en la Tabla Nro 4 -5 se ilustra en detalle cada

actividad realizada en la implementacién:

Tabla 4.5. Caracteristicas de la Implementacion.

ACTIVIDADES DESCRIPCION

Actividad que esboza el Modelo de
Implementacion como  también
Implementar la refina, mantiene y actualiza la
Arquitectura descripcion de la arquitectura y las
vistas de los modelos de
implementacién y despliegue. Para
ello es necesario: identificar
arquitecténicamente los
componentes  significativos para
luego asignarlos a los nodos en las
configuraciones de redes
relevantes.

Realiza la creacion del plan de
integracion de  construcciones,
donde se incluye las construcciones
necesarias en una iteracion y los
requisitos de cada construccién.
También tiene como objetivo
integrar cada construccién antes de
que sea sometida a una revisién
formal.

Integrar Sistemas

Implementacion especifica de los
subsistemas de disefo, para dar un
Implementar un Subsistema aseguramiento en su calidad como
producto final. Para ello es
necesario dar un mantenimiento de
los contenidos de los subsistemas.
Continua...
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Actividad en la que se implementa
una clase de disefio en un
componente fichero. En esta
actividad es necesario: esbozar los
componentes ficheros, generar el
codigo fuente, implementar las
Implementar una clase. operaciones de la clase de disefio
en forma de métodos y comprobar
de que el componente proporciona
las mismas interfaces que clases de
disefio.

Revision formal de la estructura del
Modelo de Implementacion. Aqui se
llevan a cabo como pruebas de
Realizar prueba de unidad unidad: a la prueba de
especificacién (prueba de caja
negra) y la de estructura (prueba de
caja blanca).

4.1.7. Prueba

El propdsito de la prueba es comprobar el resultado de la implementacién,
incluyendo construcciones internas, intermedias y versiones finales. Para esto se
debe: primeramente, planificar las pruebas, tanto las de integracion (dentro de cada
iteracion) como las del sistema (al final de la iteracion); luego, disefar e implementar
la prueba, esto es crear casos de prueba para probar procedimientos vy
componentes; finalmente, realizar las pruebas y con los resultados obtenidos
regresar a flujos anteriores en el caso que se encuentren errores.

En la Figura Nro 4-10 se presenta el esquema que expone Rational Unified Process,
para el flujo de trabajo de prueba:
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Trabajadores Actividades Arntefactos Resultantes
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Figura Nro. 4-10. RUP - Pruebas®.

Ademas del esquema expuesto, en la Tabla Nro 4-6 se ilustra en detalle cada

actividad realizada en las actividades de prueba:

Tabla 4.6. Caracteristicas de la Implementacion.

ACTIVIDADES DESCRIPCION

Determinar cémo y cuando realizar
las pruebas de los casos de uso
Planificar Prueba mas importantes, para lo cual se
define una estrategia, se estiman

los recursos y se planifica la prueba.

Actividad que especifica: entradas,
resultados y condiciones sobre las
cuales se realizan los casos de
prueba (integraciéon, sistema y
regresién); luego indicar como se
van a realizar los casos de prueba
(procedimientos de prueba), vy
finalmente tratar de identificar los
procedimientos de prueba que sean
reutilizables.

Disefar Prueba

Continua...
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Automatizar los procedimientos de
pruebas que sean posibles, creando

Implementar Prueba componentes de prueba que
facilitan la interpretacién de las
pruebas.

Realizar las pruebas de integracién
utilizando los procedimientos de
prueba (manualmente o con los
Realizar Pruebas de Integracion componentes de pruebas), luego
comparar los resultados de las
pruebas con los resultados
esperados y finalmente notificar los
defectos encontrados.

Una vez que un 95% de las pruebas
de integracion resultaron
Realizar Pruebas del Sistema satisfactorias, se procede a realizar
las pruebas del sistema, a recopilar
los resultados obtenidos y a
detectar los defectos.

Actividad en donde se comparan los
resultados obtenidos en las pruebas
Evaluar Prueba con los resultados esperados, esto
se lo hace mediante las métricas de:
complecion de la prueba (cobertura
del caso de prueba y del codigo) y
fiabilidad (estado de los defectos).

4.2. Ciclo de Vida de e-Ducar

4.2.1. Etapas de un Proyecto

Desde un punto de vista muy general puede considerarse que todo proyecto
tiene tres grandes etapas:

A) Fase de planificacion. En este caso se trata de una vez establecidos

los requerimientos fijar maneras de resolverlos, con esto se logra una
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manera mas facil unificar el trabajo de quienes participan en el y agilidad en

el desarrollo del mismo.

B) Fase de ejecucion. Representa el conjunto de tareas y actividades
que suponen la realizacion propiamente dicha del proyecto, la ejecucion del
proyecto en si. Responde, ante todo, a las caracteristicas técnicas
especificas.

C) Fase de entrega o puesta en marcha. Finalmente solo queda realizar
las pruebas y verificaciones que garanticen que el proyecto cumple con todo
lo planteado como alcance en un inicio y que ademas todo esta funcionando

de una manera correcta.

Si bien es cierto que estas etapas abarcarian todo el desarrollo del mismo, es
importante notar que dentro de ellas existen dos mas que son la etapa de iniciacién
y la etapa de control, estas tareas tienen como finalidad plantear objetivos y
controlar el trabajo, el grafico que representa lo aqui expuesto se pude resumir con
la Figura Nro 4-11.

y Sivel de — Procesos de iniciacidn
actividad

Frocesos de plamificacion

—
E— (1LY v | TTE

I ] S L | 10}
—_—

Hil"ml'lll

Figura Nro. 4-11. RUP - Etapas en la Realizacién de un Proyecto.
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4.2.2. Por que es importante Elegir un Ciclo de Vida

Todo proyecto de ingenieria tiene unos fines ligados a la obtencién de un
producto, proceso 0 servicio que es necesario generar a través de diversas
actividades. Algunas de estas actividades pueden agruparse en fases porque
globalmente contribuyen a obtener un producto intermedio, necesario para continuar
hacia el producto final y facilitar la gestion del proyecto. Al conjunto de las fases
empleadas se le denomina “ciclo de vida”.

Sin embargo, la forma de agrupar las actividades, los objetivos de cada fase,
los tipos de productos intermedios que se generan, etc. pueden ser muy diferentes
dependiendo del tipo de producto o proceso a generar y de las tecnologias
empleadas.

La complejidad de las relaciones entre las distintas actividades crece
exponencialmente con el tamafo, con lo que rapidamente se haria inabordable si no
fuera por la vieja tactica de “divide y venceras”. De esta forma la divisién de los
proyectos en fases sucesivas es un primer paso para la reduccién de su
complejidad, tratandose de escoger las partes de manera que sus relaciones entre si

sean lo méas simples posibles.

La definicién de un ciclo de vida facilita el control sobre los tiempos en que
es necesario aplicar recursos de todo tipo (personal, equipos, suministros, etc.) al
proyecto. Si el proyecto incluye subcontratacion de partes a otras organizaciones, el
control del trabajo subcontratado se facilita en la medida en que esas partes
encajen bien en la estructura de las fases. El control de calidad también se ve
facilitado si la separacidén entre fases se hace corresponder con puntos en los que
ésta deba verificarse (mediante comprobaciones sobre los productos parciales
obtenidos).
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De la misma forma, la practica acumulada en el disefio de modelos de ciclo
de vida para situaciones muy diversas permite que nos beneficiemos de la
experiencia adquirida utilizando el enfoque que mejor de adapte a nuestros

requerimientos.

4.2.3. Ciclo de Vida del Prototipo

Para el desarrollo de este proyecto se ha elegido el ciclo de vida de Prototipo
ya que al tratarse de un sistema que puede llegar a ser muy extenso es necesario
fijar parametros de base que ayuden a que el mismo pueda seguir creciendo sin
mayor problema.

Este ciclo de vida muchas veces puede ser considerado como muy simple ya
gue supone la entrega de un proyecto no terminado, sin embargo en nuestro caso el
mismo sera completo, la palabra PROTOTIPO solo serda usada debido a que se
podra realizar extensiones al final del proyecto como por ejemplo manejar malla

curricular.
Este tipo de procedimiento es muy utilizado en desarrollo avanzado.

Ademas el escoger el desarrollo del prototipo y realizar la evaluaciéon del
mismo podran permitir la definicion de las especificaciones mas completas y
seguras para el producto en caso de necesitar ampliar el alcance del mismo. Lo
importante de este Tipo de Ciclo de Vida es que repite las fases de definicién, disefo
y construccién tantas veces como lo crea necesario, asegurando de esta manera

calidad en el desarrollo ya que es muy detallado.
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Figura Nro. 4-12. RUP - Ciclo de Vida de Prototipo.

141



E-LEARNING, DESARROLLO DE UN SISTEMA BASICO DE ADMINISTRACION DE AULAS VIRTUALES

CAPITULO 5

5. APLICACION DE LA METODOLOGIA RUP PARA

EL SISTEMA e-Duc@r

5.1. Requerimientos del Sistema

La metodologia RUP, en su fase de requerimientos del sistema suele utilizar la
norma IEEE 830 debido a que con ella se hace mas facil la recoleccion de los
mismos. Como objetivo tiene recolectar todos los requerimientos de los usuarios de
manera que el software tenga su base sélida y su construccién sea la adecuada.

A continuacion, se aplicara la estructura sugerida por la IEEE para la recoleccion de

los requerimientos.

5.1.1. Introduccion

DEFINICION DEL PROBLEMA

Después de haber dado una explicacién de lo que es el e-learning y haber
definido su importancia se encontr6 que la mejor opcién de conocer de cerca los
sistemas de teleformacion es desarrollando uno que cumpla con todos los
requerimientos basicos encontrados luego de haber investigado y consultado varias

herramientas que ayudan a la administracién de este tipo de cursos.
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El principal problema con las herramientas consultadas es la adaptabilidad
gue pueden tener hacia las diferentes formas de calificacion, seguimiento o periodos
manejados en los diversos lugares donde pueden ser aplicados estos sistemas
(universidades, colegios, empresas, etc) ya que no siempre se necesita que el
sistema sea tan completo debido a la utilidad que se le da y mucho mas cuando de
costos se habla, si es cierto se a analizado herramientas de libre distribucién hay
que tomar en cuenta los costos que implica la asesoria que se necesita sobre los
mismos para poder ponerlos en funcionamiento.

Debido a todas estas observaciones se decidié crear e-duc@r, un sistema de
administracion de aulas virtuales que sera disefiado para cursos de capacitacion en
la web.

A continuacion iniciamos con la recoleccién de los requerimientos para el
desarrollo del sistema, todas las definiciones de los términos usados en estas

especificaciones estan conforme a las definiciones proporcionadas en IEEE 830.

5.1.1.1. Propésito

El propésito es brindar una documentacion clara y concisa sobre el disefio del
SISTEMA BASICO DE ADMINISTRACION DE AULAS VIRTUALES. El documento
va dirigido al personal de desarrollo a fin de satisfacer las necesidades de
requerimientos de software, cumpliendo la norma IEEE 830, que garantice la

calidad del producto.

5.1.1.2. Alcance

La denominacién que tendrda nuestro producto sera:

e-duc@r
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La Tabla Nro 5-1 muestra el alcance del sistema y las actividades que el

mismo contendra.

Tabla 5.1. Alcance — Actividades.

ACTIVIDADES
ANUNCIO DEL CURSO

NO

INSCRIPCION

VERIFICACION DE INGRESO (LOGIN Y PASSWORD)

CUENTA DE EMAIL

FOROS

AGENDA DE TRABAJO

PRUEAS EN LINEA

CIERRE DE CURSO

X X[ X| X X| X| X| X

VALIDACION DE MALLA CURRICULAR

PAGOS DE MATRICULAS

MODULO DE CONTABILIDAD

MODULO DE NOMINA

X X[ X| X| X

PLANTILLA DE CRONOGRAMAS

SERVIDOR FTP X

SEGURIDADES A NIVEL DE RED X

Descripcién de los procesos a realizar por e-duc@r:
a) Anuncio del Curso: Se dara informacion referente a los cursos que se

abriran con horarios, numero de horas, temas, fechas de inscripcion,

costos y duracién.

144



E-LEARNING, DESARROLLO DE UN SISTEMA BASICO DE ADMINISTRACION DE AULAS VIRTUALES

b)

d)

f)

g)

h)

Inscripcidon: Se realizara la inscripcion de alumnos a los cursos
convocados manejando siempre un cupo limite de alumnos por curso a

dictarse.

Login y Password: Asignacion de Login y Password personal a cada
participante de los cursos (alumnos y docentes).

Email: Asignacion de cuenta propia de mail a cada participante de los

cursos de manera que puedan enviar o recibir trabajos.

Foros: Aqui los alumnos inscritos podran hacer preguntas a su
profesor asignado y de igual manera podran leer las inquietudes de sus

companeros.

Agenda de Trabajo: Los docentes o encargados colocaran la
informacion sobre: horarios, numero de horas, temas, fecha de

inscripcién y duracion de curso.

Levantamiento y Administracion de Contenidos y Cursos on-line:
Los docentes podran colocar los archivos con la descripcion de la
materia o curso que dictaran. Tomando en cuenta el desarrollo de los
contenidos en lo referente a: material, actividades de aprendizaje y
evaluacién, estos archivos podran ser: diapositivas, pdf, cds,
documentos, paginas web, etc.

Actividades de Aprendizaje y Evaluacion: Se elaborara todo lo
referente a criterios de evaluacién, seguimiento de los cursos por parte
del instructor y pruebas en linea.
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i) Cierre del Curso: Finalmente se elaborara un reporte con los alumnos

aprobados y reprobrados del curso con las respectivas observaciones.

El principal beneficio de un alumno que ingrese a e-duc@r seran:

1. Mejorar su conocimiento.

o &> 0D

Desarrollar su capacidad de investigacion.
Ahorro de tiempo en movilizacién a un sitio fisico especifico.
Rapidez en aprendizaje.

Mejoramiento en la utilizacién de medios tecnoldgicos actuales.

E-DUC@R tiene por objetivo:

Administrar Aulas virtuales de manera que pueda ser utilizado en instituciones

educativas o empresas que necesiten dar capacitacion a distancia utilizando la Web.

5.1.1.3. Definiciones, Siglas y Abreviaciones

A) Definiciones

La Tabla Nro 5-2 Muestra las definiciones que e-ducar manejara.

Tabla 5.2. Definiciones.

Administrador

Una o varias personas que tengan el privilegio de crear, modificar o eliminar

informacion de cursos, alumnos o docentes registrados en e-duc@r.

Docente

Usuario con permisos de calificar.

Alumno

Término para referirse a los usuarios ya registrados que entran a un proceso de
Continua...
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aprendizaje.
Curso Aula virtual asociada a un tema especifico a ser desarrollado por un docente
para un grupo de alumnos registrados.
B)  Siglas y Abreviaciones
e |EEE: Institute of Electrical and Electronics Engineers - Instituto de

Ingenieros Eléctricos y Electronicos.
e e-duc@r: SISTEMA BASICO DE ADMINISTRACION DE AULAS
VIRTUALES.

e SRS: Especificacion de requerimientos de software.

5.1.1.4. Referencias

5.1.2.

La especificacion de requerimientos tiene como referencia:
¢ Analisis de Plataformas existentes.

e Experiencia de expertos en el tema.

¢ Informacion bibliografica

Descripcién Global

5.1.2.1. Perspectiva del Producto

E-DUC@R es completamente independiente de cualquier otro sistema. Se

mantendra una comunicacion constante con la aplicacion encargada del manejo de

la base de datos y con el front end.
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SERVIDOR WEB _’[ﬁ = |
PC1
[ B N Y
= _— — .
= PC2 Usuario
SERVIDOR DE
TRANSACCIONES 3

Figura Nro. 5-1. Modelo de Capas.

5.1.2.2. Funciones del Producto

Registrar usuarios del sistema.

Validaciones

Altas, bajas y actualizacion de informacion de los usuarios.
Acceso de informacidn por Intranet e Internet.

Manejo de cuentas de mail.

Evaluaciones on-line.

Foros

Servidor de archivos en linea.

© ® N O O AN o

Reportes finales
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5.1.2.3.

Caracteristicas del Usuario

A continuacién se detallan los niveles de acceso que tendra cada uno de los

usuarios del sistema e-ducar. Ver Tabla Nro 5-3.

Tabla 5.3. Caracteristicas de los usuarios.

NOMBRE NIVEL DE ACCESO
ALUMNO Actualizacién

Consultas

Ingreso de informacion
DOCENTE Modificacién de notas de alumnos

Visualizacion de Notas por curso o alumno
Ingreso de Informacién

Actualizaciones

ADMINISTRADOR

Registro de inicio y finalizacién de cursos
Registro de cursos

Ingreso de alumnos y docentes
Asignacion de claves de acceso
Eliminacion de Cursos

Eliminacion de Alumnos y docentes.

5.1.2.4. Restricciones

A) Politicas reguladoras de e-duc@r

e Toda adquisicion tecnolégica va acompanada de su

capacitacion.

respectiva
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e Cualquier modificacién que se desee realizar en el software debera ser
solicitado mediante una carta dirigida a los desarrolladores y seguir

todo el ciclo de desarrollo.

B) Limitaciones del hardware y software

e No existen limitaciones en cuanto a hardware.

e Licencias de la base de datos y de las herramientas de desarrollo son
de libre publicacion, por lo que tampoco hay limitaciones en cuanto a

software.

C) Funciones de control

e Elsistema validara perfiles de usuario e ingreso de informacion.

D) Lenguajes de programacion

El software que se desarrollara e-duc@r podra ser utilizado en plataformas
Linux y Windows sin mayor problema, debido al manejo en la aplicacion de paginas
en PHP, unicamente debemos tomar en cuenta que el servidor web que utilicemos
para su funcionamiento debe soportar PHP. Adicional necesita un browser que

puede ser cualquiera de los existentes en el mercado.

El programa va ha trabajar en tres capas:
4. Browser (APLICACION)
5. Servidor Web
6. Servidor de Base de Datos
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E) Herramientas Y Lenguajes A Utilizar

Se trabajara con los siguientes lenguajes de programacion y herramientas:

e MySql (Base de Datos)

e PHP (Lenguaje de Aplicacién en Web)

e HTML (HYPER TEXT MARKUP LANGUAGE)

e Dreamweaver MX (Herramienta creacion de paginas en HTML,
PHP)

e Apache (Servidor Web)

e WebMin (Administrador de servicios en Linux)

F) Base de Datos

La base de datos se administrara mediante MySql, debido a su buena
respuesta a llamados mediante una aplicacion en PHP. Su conexién es facil de

manejar asi como su administracion.

G) Servidor Web

Se utilizard Apache, debido a que es gratuito en plataforma linux y su
capacidad de funcionamiento es incomparable. Se administrara esta herramienta
con una herramienta denominada WEBMIN, debido a que se puede administrar

remotamente desde cualquier cliente de nuestra red.
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H) PHP, HTML

Son lenguajes para la creacion de paginas web ya sean dinamicas como
estaticas. Para eso nos vamos ayudar de Dreamweaver MX que es una herramienta
de programacion que maneja estos lenguajes y otros, genera autométicamente el

lenguaje nativo en la creacion ya sea de controles, funciones, conexiones, etc.

1) Protocolos de comunicacion

e El sistema utiliza TCP/IP.

5.1.2.5. Atencion de Dependencias

e La estructura organizacional se mantendra sin cambios por al menos 5 afos.
e Es recomendable Windows 2000 Server o Plataformas Unix por las seguridades
que ofrece para redes.

e Eltipo de informacion a ser almacenada no sufrira variaciones en su formato.

5.1.3. Requisitos Especificos

5.1.3.1. Interfaces Externas

Interfaces de Usuario

La siguiente Tabla Nro 5-4 muestra una descripcién por usuario de lo que
hara cada uno de ellos con sus respectivas interfaces.
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Tabla 5.4. Iterfaces de Usuario.

Nombre Descripcion Datos que envia Datos que recibe
ALUMNO Entidad que demanda los e Datos e Loginy
productos y servicios. personales, password
respuestas y e Reporte de
preguntas de notas.
foros. e Avisos
varios
DOCENTE Entidad que entrega calificacién ¢ Notas e Login del
de exdmenes después de e Avisos alumno.
procesar la informacion e Datosy e Datos de
entregada por alumnos. estructura de alumnos.
Entidad que entrega evaluaciones. e Informacién
informacién del curso. ingresada
por el
alumno.
ADMINISTRADOR | Entidad que Adiciona, modifica e Clavesy e Informacion
y elimina cursos, docentes y usuarios de de
alumnos. acceso. alumnos,
e Avisos docentes y
CUrsos.

5.1.3.2.

Interfaces de Hardware

En lo referente al hardware, se requiere que el computador en el que se va a

instalar el sistema tenga las siguientes caracteristicas. Ver Tabla Nro 5-5.

Tabla 5.5. Caracteristicas de hardware.

Ambito

Caracteristica

CPU

Minimo Pentium Il

Continua...
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Memoria RAM Minimo 256 MB
Capacidad HD Espacio disponible 20 GB
CD-ROM 52 X

5.1.3.3. Interfaces de Software

En el ambito del software se propone las siguientes restricciones. Ver Tabla

Nro 5-6.

Tabla 5.6. Caracteristicas de Software.

Ambito

Software

Sistema Operativo

Microsoft Windows o Red Hat Linux

Lenguaje de programacion

PHP

Base de datos

MySQL

Browser

Internet Explorer, NetScape, Konkeror, etc

5.1.3.4. Funciones

A) Actividades automatizables

< ADMINISTRADOR

A continuacién se muestra un listado de tablas en las cuales se explican las

actividades mas importantes del usuario Administrador, la numeracién de las mismas

va desde la Tabla Nro 5-7 a la Tabla Nro 5-15.
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Tabla 5.7. Crear nuevo curso.

CODIGO: ACTIVIDAD:

1.1.1.1.1 Crear nuevo curso

DESCRIPCION:

Permite crear una nueva tupla para registrar la informacion de un curso a dictarse.

ENTRADAS:

Informacion verificada del nuevo usuario como: login, clave.

Datos informativos del curso (Nombre, Fecha de Inicio, Duracién, etc)

PROCESO:

Con la informacion verificada del usuario se da permiso de acceso a el ingreso de la
informacion del curso para se ingresada en la base de datos para su posterior

utilizacion.

SALIDAS:

Mensaje de Creacién de Curso Correcto o Incorrecto.

Tabla 5.8. Crear nuevo docente en el sistema.

CODIGO: ACTIVIDAD:
1.1.1.1.2 Crear nuevo docente en el sistema
DESCRIPCION:

Permite crear una nueva tupla para registrar a un docente que desee formar parte de
educ@r.
Continua...
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ENTRADAS:

Informacidn verificada del nuevo usuario como: login y clave.
Informacién de los datos del docente a ingresar como nombres, direcciones, teléfonos,

etc.

PROCESO:

Con la informacion verificada del usuario se da permiso de acceso a el ingreso de la
informacion del docente (personal y de cuenta) para se registrada en la base de datos

para su posterior utilizacion.

SALIDAS:

Login Unico para el ingreso al sistema del nuevo usuario.
Clave del login para el ingreso al sistema del nuevo usuario.

Anuncio del Registro

Tabla 5.9. Habilitar o Deshabilitar Alumnos.

CODIGO: ACTIVIDAD:
1.1.1.1.3 Habilitar o Deshabilitar Alumnos
DESCRIPCION:

Se realiza una vez que se planifica la inicializacién del curso, se verifica los alumnos
inscritos y habilita la opcion de habilitar o deshabilitar los alumnos que cumplan los

requisitos definidos por la institucién que haga uso de educ@r.

ENTRADAS:

Clave y Usuario del Administrador
Marca de Habilitar o Deshabilitar los alumnos inscritos.
Continua...
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PROCESO:

El Administrador marca a los alumnos como habilitados o deshabilitados, esta
informacion se almacena en la Base de Datos para poder generar una lista de alumnos

participantes en los cursos a dictarse.

SALIDAS:

Mensaje de Registro Modificado.

Tabla 5.10. Actualizar datos del alumno.

CODIGO: ACTIVIDAD:
1.1.1.14 Actualizar datos del alumno
DESCRIPCION:

Actividad que permite modificar los datos del alumno como datos personales o de

cuenta.

ENTRADAS:

Login, clave de Administrador
Nombre o Cédigo del Alumno a modificar

Nuevos datos a ser ingresados

PROCESO:

El administrador debe ingresar su login y clave, a continuacion podra buscar el alumno

al que desea modificar los datos y finalmente podra cambiar la informacion del mismo

SALIDAS:

Mensaje de Datos actualizados.
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Tabla 5.11. Actualizar datos del docente.

CODIGO: ACTIVIDAD:
1.1.1.1.5 Actualizar datos del docente
DESCRIPCION:

Actividad que permite modificar los datos del docente como datos personales o de

cuenta.

ENTRADAS:

Login, clave de Administrador
Nombre o Cédigo del Docente a modificar

Nuevos datos a ser ingresados

PROCESO:

El administrador debe ingresar su login y clave, a continuacion podra buscar el docente

al que desea modificar los datos y finalmente podra cambiar la informacion del mismo

SALIDAS:

Mensaje de Datos actualizados.

Tabla 5.12. Crear Noticias.

CODIGO: ACTIVIDAD:
1.1.1.1.6 Crear Noticias
DESCRIPCION:

Actividad que permite ingresar noticias para que puedan ser visualizados por las
personas que ingresan al sistema.
Continua...
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ENTRADAS:

Login
Clave
Datos de la Noticia a Crear

PROCESO:

El administrador debe ingresar su login y clave, a continuacion podra ingresar a la
opcion de creacion de noticias e ingrear la informacion de la misma para que pueda ser
almacenada en la Base de Datos.

SALIDAS:

Mensaje de Registro creado satisfactoriamente.

Tabla 5.13. Modificacion, Eliminacion de una noticia.

CODIGO: ACTIVIDAD:
1.1.1.1.7 Modificacion, Eliminaciéon de una noticia
DESCRIPCION:

Permite el modificar o eliminar definitivamente una noticia publicada en educ@r.

ENTRADAS:

Login (administrador)
Clave (administrador)
Datos nuevos a ingresar para la modificacion
Continua...
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PROCESO:

El administrador ingresara en el sistema su login y clave, una vez dentro del mismo
puede consultar las noticias publicadas, a continuacion ingresar la nueva informacion de

la misma o eliminarla definitivamente.

SALIDAS:

Mensaje de Registro Modificado o Eliminado.

Tabla 5.14. Modificacion de cursos.

CODIGO: ACTIVIDAD:
1.1.1.1.8 Modificacion de cursos.
DESCRIPCION:

Esta actividad permite modificar la informacion de los cursos existentes como nombres,

fechas o notificaciones.

ENTRADAS:

Login (Administrador)
Clave (Administrador)
Nombre o Cédigo del Curso a modificar

Informacién nueva a cambiar.

PROCESO:

Una vez que el usuario ha sido creado, sea administrador, alumno o docente, estos

deben ingresar su login y llenar los campos de actualizacion de clave.

SALIDAS:

Notificacién de modificacion de clave.
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Tabla 5.15. Activar Cursos.

CODIGO: ACTIVIDAD:
1.1.1.1.9 Activar Cursos.
DESCRIPCION:

Mediante esta opcién el Administrador podra activar los cursos una vez que la fecha de
inicio este cerca o se haya abierto un periodo de inscripcién para los mismos, de esta

manera que los alumnos puedan inscribirse a los mismos.

ENTRADAS:

Login y Clave validada del Administrador

Nombre o Cédigo del Curso a activar

PROCESO:

Una vez que los datos de ingreso del administrador han sido validados, puede acceder a

cualquiera de los cursos creador y no activos de manera que pueda cambiar su estado.

SALIDAS:

Mensaje de Notificacién de que el curso ha sido activado.

< DOCENTE
En las tablas que se muestran a continuacion se hace referencia a todas las

actividades importantes del Docente, en ellas se detalla el funcionamiento de las
mismas. Este detalle va desde la Tabla Nro 5-16 a la Tabla Nro 5-21.
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Tabla 5.16. Crear Foros.

CODIGO: ACTIVIDAD:
21111 Crear Foros
DESCRIPCION:

Permite crear un nuevo registro con la informacion de un foro perteneciente a un curso

que se encuentre activo.

ENTRADAS:

Informacion verificada del usuario como: login, clave.

Datos informativos del foro (Nombre, Curso al que pertenece, profesor responsable, etc)

PROCESO:

Con la informacion verificada del usuario se da permiso de acceso a el ingreso de la

informacion del foro para se ingresada en la base de datos para su posterior utilizacion.

SALIDAS:

Mensaje de Creacién de Foro Correcto o Incorrecto.

Tabla 5.17. Visualizacién de Preguntas y Respuestas, Responder Preguntas.

CODIGO: ACTIVIDAD:
21.1.1.2 Visualizacion de Preguntas y Respuestas, Responder
Preguntas
DESCRIPCION:

Esta actividad permite que el docente visualice todas las preguntas y respuestas
planteadas en el foro, ademés puede responder las preguntas o dar opiniones sobre las
respuestas.

Continua...
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ENTRADAS:

Informacidn verificada del nuevo usuario como: login y clave.
Pregunta o respuesta a ingresar.
Numero de pregunta a responder.

PROCESO:

Con la informacion verificada del usuario el mismo puede tener acceso a ingresar al foro
creado, puede ingresar nuevas preguntas o comentar sobre las existentes ingresando la
informacion correspondiente. Esta es almacenada en la Base de Datos.

SALIDAS:

Visualizacién de todas las preguntas y respuestas ingresadas en el foro incluyendo las

nuevas que el docente pueda haber ingresado.

Tabla 5.18. Creacion de Pruebas.

CODIGO: ACTIVIDAD:

2.1.1.1.3 Creacién de Pruebas

DESCRIPCION:

Por medio de esta actividad el docente podra ingresar toda la informacion (preguntas y

respuestas) necesaria para crear la prueba correspondiente al curso que este dictando.

ENTRADAS:

Clave y Usuario Validadas del Docente.
Cédigo o Nombre del Curso para el cual se va a ingresar la prueba.
Preguntas y Respuestas de la Prueba.
Continua...
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PROCESO:

El Docente ingresa el nombre o cédigo del curso que dicta y a continuacion ingresa las
preguntas y respuestas que desea contenga la prueba, debe marcar cual de las
respuestas ingresadas son las correctas y esta informacién es almacenada en la Base

de Datos.

SALIDAS:

Mensaje de Prueba Creada Satisfactoriamente.

Tabla 5.19. Modificar, Eliminar Pruebas.

CODIGO: ACTIVIDAD:
21114 Modificar, Eliminar Pruebas
DESCRIPCION:

Actividad que permite modificar las preguntas o respuestas de cualquiera de las pruebas

ingresadas o eliminar las pruebas definitivamente del sistema educ@r.

ENTRADAS:

Login, clave del Docente
Validacién de que la prueba no este activa.
Nombre o Cédigo del curso al que corresponde la prueba

Nuevos datos a ser ingresados

PROCESO:

El docente podra modificar o eliminar las pruebas ingresadas siempre y cuando las
mismas no hayan sido ya rendidas por algtn alumno del curso, se debera ingresar la

informacion nueva y la misma sera actualizada en la Base de Datos.

Continua...
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SALIDAS:

Mensaje de Datos actualizados o prueba eliminada.

Tabla 5.20. Registrar Calificaciones.

CODIGO: ACTIVIDAD:
21115 Registrar Calificaciones

DESCRIPCION:

Actividad mediante la cual el docente ingresa las calificaciones obtenidas por los

alumnos que corresponden a los cursos que el este dictando.

ENTRADAS:

Login, clave del Docente

Calificaciones de los alumnos

PROCESO:

Una vez que se ha validado la clave y usuario del docente el mismo puede tener acceso
al médulo de registro de notas, aqui el debera ingresar las notas obtenidas por los

alumnos en el curso o cursos dictados.

SALIDAS:

Mensaje de Registros Ingresados
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Tabla 5.21. Subir o Cambiar Material.

CODIGO: ACTIVIDAD:
21.1.1.6 Subir o Cambiar Material
DESCRIPCION:

Actividad que permite a los docentes subir la informacion necesaria para que los
alumnos puedan seguir el curso. (Contenidos, Forma de Calificacién, Pruebas,

Diapositivas, enlaces, etc)

ENTRADAS:

Login (Docente)
Clave (Docente)

Material a Subir (En formatos establecidos)

PROCESO:

El docente debe ingresar su login y clave, a continuacion podra ingresar a la opcion de
subir material, elegira el curso para el cual aplicara la informacion y a continuacion podra
subir la informacion a través de links. Esta informacion sera almacenada en el servidor
fto del sistema educ@r.

SALIDAS:

Mensaje de que el material ha sido subido al servidor correctamente.

<  ALUMNO
Las siguientes tablas muestran a detalle las actividades mas relevantes que

realiza el usuario Alumno dentro del sistema e-ducar. Estas actividades se pueden
ver desde la Tabla Nro 5-22 a la Tabla Nro 5-25.
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Tabla 5.22. Ingresar, Visualizar Foros.

CODIGO: ACTIVIDAD:

3.1.1.11 Ingresar, Visualizar Foros

DESCRIPCION:

Permite que un alumno inscrito en un determinado curso pueda acceder al foro creado
para el curso.

El alumno puede ingresar a todos los foros que pertenezcan a los cursos para los cuales
el esté inscrito, de igual manera puede participar de ellos ingresando las preguntas o

respuestas que desee agregar a los mismos.

ENTRADAS:

Informacion verificada del usuario como: login, clave.
Nombre del curso en el que esta inscrito.

Preguntas o Respuestas que desee agregar al foro.
PROCESO:

Con la informacion verificada del usuario se da permiso de acceso a el o los foros
correspondientes a los cursos tomados por el alumno. EI mismo puede ingresar aqui las
preguntas o respuestas que desee agregar al foro. Esta informacion es almacenada en

la Base de Datos y puede ser visualizada la siguiente vez que se ingrese al foro.

SALIDAS:

Visualizacién de las preguntas y respuestas del foro seleccionado.
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Tabla 5.23. Rendir Pruebas.

CODIGO: ACTIVIDAD:
3.1.1.1.2 Rendir Pruebas
DESCRIPCION:

Mediante esta actividad el alumno puede rendir las pruebas ingresadas para los cursos

gue este tomando.

ENTRADAS:

Informacion verificada del usuario como: login y clave.

Verificacidn de que el alumno este inscrito en el curso del que desea rendir la prueba.
Marcacion de la o las respuestas correctas de las preguntas planteadas.

PROCESO:

Con la informacién verificada del usuario el mismo puede ingresar a las pruebas activas
e ingresadas para el curso que este tomando. Debe responder las preguntas planteadas
ingresando una marca en la o las respuestas que considere correctas. Esta informacion
es almacenada y tras una funcion son comparadas las respuestas ingresadas y las
almacenadas como correctas en la Base de Datos..

SALIDAS:

Calificacion obtenida en la prueba.

Tabla 5.24. Bajar Material.

CODIGO: ACTIVIDAD:
3.1.1.1.3 Bajar Material

DESCRIPCION:

Por medio de esta actividad el alumno tiene acceso a la documentacién subida por el
docente para seguir su curso.
Continua...
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ENTRADAS:

Clave y Usuario Validadas del Alumno.

Cédigo o Nombre del Curso para el cual se desea bajar la informacién.

PROCESO:

El Alumno ingresa el nombre o codigo del curso al que esta matriculado y del cual desea
bajar el material, se presenta un link de acceso a la documentacion subida por el

docente.

SALIDAS:

Material Bajado en la ubicacion indicada por el alumno

Tabla 5.25. Consultar Calificaciones.

CODIGO: ACTIVIDAD:
3.1.1.1.4 Consultar Calificaciones

DESCRIPCION:

El alumno puede ingresar al sistema para visualizar las calificaciones obtenidas en las

diferentes actividades realizadas en el curso.

ENTRADAS:

Login, clave validada del Alumno.

Nombre o cédigo del curso del cual desea ver las calificaciones.

PROCESO:

El alumno podra visualizar las calificaciones obtenidas en el curso que se haya inscrito y
elegido.
Continua...
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SALIDAS:

Visualizacion de las calificaciones obtenidas.

% GENERALES

Finalmente, se muestran a continuacién un listado de actividades que han
sido clasificadas como generales ya que no pertenecen a un usuario especifico y sin
embargo deben desarrollarse. Se puede observar esto con detalle desde la Tabla
Nro 5-26 a la Tabla Nro 5-29.

Tabla 5.26. Ingresar al Sistema.

CODIGO: ACTIVIDAD:
4.1.1.1.1 Ingresar al Sistema

DESCRIPCION:

Permite ingresar al sistema tras una validacion del login y el password del cualquiera de

los participantes que deseen ingresar al sistema.

ENTRADAS:

Informacion verificada del nuevo usuario como: login, clave.

PROCESO:

Si la validacion da un resultado correcto, se despliegan todas las opciones
correspondientes al perfil correspondiente del participante que ingreso al sistema.

Continua...

170



E-LEARNING, DESARROLLO DE UN SISTEMA BASICO DE ADMINISTRACION DE AULAS VIRTUALES

SALIDAS:

Mensaje de Bienvenido al Sistema o Mensaje de Usuario o Clave Incorrecta.

Tabla 5.27. Recordar Contrasena.

CODIGO: ACTIVIDAD:
411.1.2 Recordar Contrasena.
DESCRIPCION:

Esta actividad permite recordar la contrasefa a cualquiera de los participantes de
educ@r.

ENTRADAS:

Login
Pregunta Secreta

Respuesta a la Pregunta Secreta

PROCESO:

Una vez que se ha ingresado la informacion solicitada, se verifica si la respuesta a la

pregunta secreta es la correcta, si es asi se despliega la clave del usuario.

SALIDAS:

Clave del usuario
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Tabla 5.28. Validar Contraseiia.

CODIGO: ACTIVIDAD:
411.1.3 Validar Contrasena.
DESCRIPCION:

Esta actividad valida si la contrasefia ingresada es la registrada en el sistema y es la que
corresponde al usuario que esta intentando ingresar a educ@r, sea administrador,
docente o alumno.

ENTRADAS:

Login

Clave

PROCESO:

Una vez ingresado el login y clave se compara si son los mismos datos almacenados en

el sistema.

SALIDAS:

Mensaje de Bienvenido al sistema o Clave incorrecta.

Tabla 5.29. Consultar, Modificar Informaciéon Personal.

CODIGO: ACTIVIDAD:
41114 Consultar, Modificar Informacioén Personal
DESCRIPCION:

Actividad mediante la cual cualquiera de los participantes pueden modificar cierta
informacion correspondiente a sus cuentas.

Continua...
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ENTRADAS:

Login, clave Validada del Participante

Informacién nueva a ingresar.

PROCESO:

Una vez que se ha validado la clave y usuario del participante el mismo puede modificar
cierta informacion correspondiente a su cuenta. Debe ingresar la nueva informacion y la

misma es actualizada en la Base de Datos.

SALIDAS:

Mensaje de Datos Actualizados.

B) ACTIVIDADES NO AUTOMATIZABLES

Las actividades que se listaran a continuacion mas que ser actividades no
automatizables, son actividades que no corresponden al sistema codificado de
educ@r, si no mas bien al sistema completo de la plataforma, cada una de estas son

importantes en la misma:

- Creacion y Configuracion del Servidor FTP (Servidor necesario para
poder subir la documentacién de los cursos.)

- Creacion y Configuracién del Servidor de Correo (Servidor necesario
para que se pueda asignar cuentas de correo electrénico para cada
uno de los participantes en el proceso educativo.)

- Control de Cursos (Esta actividad mas dependera de las politicas

establecidas por la institucion donde se implemente educ@r.)
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5.1.3.5. Requisitos de Rendimiento

Se necesita instalar los servidores de web, aplicaciones y datos para que los
alumnos, docentes y administradores puedan acceder a la informacion que esta

ofrece.

Adicional a esto necesita construir una Intranet en sus instalaciones para que

los administradores puedan acceder a la informacion de los alumnos y cursos.

5.1.3.6. Restricciones de Diseino

e El sistema debe ser muy sencillo de usar ademas de amigable, ya que esta
orientado a usuarios con un nivel de conocimientos informaticos basicos.

e La aplicacién debe funcionar incluso con limitados recursos de hardware.

5.1.3.7. Atributos del Sistema

e-duc@r maneja informacién calificada como confidencial lo que motiva un

manejo seguro de la misma con niveles de seguridad en el acceso.

5.1.4. Diagramas de Caso de Uso del Sistema e-Duc@r

Una vez definidos todos los requerimientos automatizables y no

automatizables, estructura, participantes, alcance y funcionalidades para el
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desarrollo del sistema e-Duc@r por medio de la Norma IEEE 830, es necesario
plasmar estos requerimientos en diagramas de Casos de Uso correspondientes a
cada uno de los participantes, de esta manera el entendimiento de la operatividad
que tenga cada uno de los participantes con el sistema sera mas claro y entendible
para el desarrollador y el usuario podra entender que funcionalidades y que

actividades podra realizar con la ayuda de este sistema.

A continuacion se presentan los diagramas de los tres participantes del
sistema e-Duc@r :

1. Administrador

2. Docente

3. Alumno
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5.1.4.1. Casos de Uso para el Administrador

) C D <<extend>> \\7>

ValidarUsuarioContrasefia EmitirMensaje "Usuario o Contrase
fia mal incorrecto, por favor verifique"

: N : <<uses>> : - : <<extend>> Q

ecordarContrasefia ValidarRespuesta EmitirMensaje "
Respuestalncorrecta”

Elimina

/C ﬁ: <<uses> CJ <<extend>> &)

CreaCursos IngresaDatosInformativos EmitirMensaje "Este Curso Ya
Existe"

<<uses>>

Administrad or

ModificaDatos

(\: <<extend>> : ‘)

-

T CreaCuer\tasMail Verlnformacion EmitirMensaje: "Seguro Desea
ControlaCursos Activar Este Curso"
\< <uses>>
\
<<uses>> %

O 2

AsignaUsuarioContrasefia

RevisaDocenteCalifiqueTrabajos

ModificaDatosAlumnos

Coe==C D o=

ModicarDatos BuscarlnformacionPersonal IngresaDatosDocentes Mo difica

Figura Nro. 5-2. Casos de Uso para el Administrador.

<<uses>> Palabra utilizada para explicar que un caso de uso utiliza otro caso de uso.

<<extends>> Palabra utilizada para explicar que un caso de uso depende de otro para ejecutarse.
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Los casos de uso del Administrador se encuentran en el diagrama expuesto

en la Figura Nro. 5-2. En las tablas que van desde la 5-29 a la 5-38 de explica cada

uno de los casos de uso existentes en el diagrama.

Tabla 5.30. Administrador - Ingresar al Sistema.

CASO DE USO INGRESAR AL SISTEMA

CAMINO BASICO

Ingresar al sistema inicia con la verificacion de que los todos los campos
necesarios estén llenos, el usuario exista y su contrasefa sea correcta, se
determina que los campos estén llenos y el usuario existe y su contrasena es
correcta. El usuario ingresa al sistema e ingresar a la opciéon que necesite.

CAMINO ALTERNATIVO 1

Se determina que los campos
necesarios estan llenos y el usuario
existe pero su contrasefna es
incorrecta, el sistema envia un

CAMINO ALTERNATIVO 2

Se determina que los campos
necesarios estan llenos pero el usuario
no existe, el sistema envia un mensaje
al usuario indicando “Usuario No

mensaje al usuario indicando | Existe”

“Contrasena Incorrecta”

Tabla 5.31. Administrador - Recordar Contrasena.

RECORDAR CONTRASENA

CAMINO BASICO

Recordar Contrasefa inicia con la verificacidn de que los todos los campos
necesarios estén llenos, el usuario exista y la respuesta a la pregunta secreta
sea correcta, se determina que los campos estén llenos, el usuario existe y la
respuesta es correcta. El sistema emite el siguiente mensaje al usuario "Por
favor ingrese una nueva contrasena”

Continua...
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CAMINO ALTERNATIVO 1

Se determina que los campos
necesarios estan llenos y el usuario
existe pero la repuesta a la pregunta
secreta es incorrecta, el sistema envia
un mensaje al usuario indicando
“Repuesta Incorrecta”

CAMINO ALTERNATIVO 2

Se determina que los campos
necesarios estan llenos y la respuesta
es correcta pero la nueva contrasefa y
Su reingreso no es coinciden, el
sistema envia un mensaje al usuario
indicando “Contrasena no coincide con
su Reingreso”

Tabla 5.32. Administrador - Ver Informacion.

VER INFORMACION

CAMINO BASICO

Ver Informacion,

inicia con el ingreso

de los datos informativos del

administrador, se verifica usuario y contrasefia, si se determina que son

correctos, el sistema emite el

siguiente mensaje

“Bienvenido” y el

Administrador puede visualizar toda la informacidén que se encuentra disponible

en el portal.

CAMINO ALTERNATIVO 1

Se determina que la contrasefia o el usuario son incorrectos y el sistema emite

el siguiente mensaje
nuevamente”

“Usuario o Clave

Incorrectos por favor intente
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Tabla 5.33. Administrador - Crear Cursos.

CREAR CURSOS

CAMINO BASICO

Crear Cursos, inicia con el ingreso de los datos informativos del curso, se
verifica que todos los campos estén llenos y se determina que si, el sistema
emite el siguiente mensaje “El Curso ha sido creado”

CAMINO ALTERNATIVO 1

Se determina que no todos los campos requeridos estan llenos, el sistema
emite el siguiente mensaje “Por favor ingrese todos los datos solicitados”

Tabla 5.34. Administrador - Modificar Informaciéon Cursos.

MODIFICAR INFORMACION CURSOS

CAMINO BASICO

Modificar Informacion Cursos, inicia con el despliegue de la informacion del
curso seleccionado, se modifica uno o varios campos desplegados, se verifica
que todos los campos requeridos estén llenos, se determina que son correctos
y el sistema emite el siguiente mensaje “La informacion ha sido modificada”

CAMINO ALTERNATIVO 1

Se determina que uno de los campos a modificarse es el de cambio de estado
para dar de baja el curso, el sistema emite el siguiente mensaje “Esta seguro
de dar de baja este curso”.

Si la respuesta es afirmativa el sistema cambia el estado y no se pueden hacer
mas movimientos sobre este curso, caso contrario no realiza el cambio.

Continua...
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CAMINO ALTERNATIVO 2 CAMINO ALTERNATIVO 3

Se verifica que no todos los Se verifica que todos los campos
campos requeridos estan llenos, el |requeridos estan llenos pero uno o todos
sistema emite el siguiente mensaje |no contienen la informacion correcta, el

“Por favor ingrese toda la sistema emite el siguiente mensaje
informacién requerida” “Ingrese un valor correcto en todos los
casilleros”

Tabla 5.35. Administrador - Activar Cursos.

ACTIVAR CURSOS

CAMINO BASICO

Activar Cursos, inicia con la busqueda de los cursos creados cuya fecha de
inicio vaya a empezar, se verifica que todos los campos para activacion estén
llenos y se determina que si, el sistema emite el siguiente mensaje “El Curso ha
sido activado”

CAMINO ALTERNATIVO 1

Se determina que no todos los campos requeridos estan llenos, el sistema
emite el siguiente mensaje “Seguro no desea realizar modificaciones?”

Tabla 5.36. Administrador - Crear Cuentas Mail.

CREAR CUENTAS MAIL

CAMINO BASICO

Crear Cuentas Mail inicia con la verificacion de que todos los campos
informativos necesarios estén llenos y el usuario a quien se asignara la cuenta
exista, se asigna un usuario y contrasefa. El sistema emite el siguiente
mensaje “La cuenta de mail ha sido creada”

Continua...
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CAMINO ALTERNATIVO 1

Se determina que los campos necesarios estan llenos pero el usuario ya existe,
el sistema envia un mensaje al usuario indicando “El usuario ya existe, por
favor ingrese uno nuevo”

Tabla 5.37. Administrador - Controla Cursos.

CONTROLA CURSOS

CAMINO BASICO

Controla cursos inicia con la eleccién del curso que se desea revisar y el
despliegue de la informacion del mismo.

CAMINO ALTERNATIVO 1

El usuario selecciona un curso y se determina que no existen registros
asociados con calificaciones a este, el sistema emite el siguiente mensaje “El
docente no ha registrado calificaciones para los alumnos de este curso”

Tabla 5.38. Administrador - Modifica Informacién.

MODIFICA INFORMACION

CAMINO BASICO

Modifica Informacion inicia con el despliegue de la informacion existente en la
pagina de anuncios del sitio web, el usuario selecciona que opcién desea:
Modificar o Eliminar. El sistema emite el siguiente mensaje “Esta seguro que
desea cambiar esta informacién” Si el usuario indica que si, se realiza el cambio
o se elimina.
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5.1.4.2. Casos de Uso para el Docente

suarioContrasefia EmitirMensaje "Usuario o Contrase
fia incomecto, por favor verifique"

O - e O

ecordarContrasefia ValidarRespuesta EmitirMensaje "
Respuestalncorrecta”

IngresarSi a CrearForos IngresarDatosForo Responder

: : <<U$9>©

IngresarForos VisualizarPreguntasRespuestas

CrearPrueb: ActivarPruebas

<<extend>> O

EmitirMensaje "Una de las
respuedasdebe srverdadera”

: : <<extend>> Q
Q Modifi carPruebas

RegistrarCalificaciones

Docente EmitirMensaje "Ingrese el nimero de

pregunta y respueda”

ConsultarinformacionPersonal

AnexarMaterial

<<extend>>

ModificarinformacionPersonal O

EmitirMensaje "El servidor no se
encuentra disponible, intente mas

Ingre sarDatosPre guntasRespuestas

Emitir Mensaje "Esta seguros que
desa modificarlosdatos??"

-

EliminarPruebas

<<uses>> <<extend>>

IngresarCuentaMai

ValidarUsuarioContrasefia

EmitirMensaje "Usuario o Contrasefia

: incorrecto, por favor verifique”

RecibirMail

-

EnviarMail

Figura Nro. 5-3. Casos de Uso para el Docente.
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Los casos de uso del Docente se encuentran en el diagrama expuesto en la

Figura Nro. 5-3. En las tablas que van desde la 5-39 a la 5-51 de explica cada uno

de los casos de uso existentes en el diagrama.

Tabla 5.39. Docente - Ingresar al Sistema.

INGRESAR AL SISTEMA

CAMINO BASICO

Ingresar al sistema inicia con la verificacion de que los todos los campos
necesarios estén llenos, el usuario exista y su contrasefia sea correcta, se
determina que los campos estén llenos y el usuario existe y su contrasena es
correcta. El usuario ingresa al sistema e ingresar a la opcion que necesite.

CAMINO ALTERNATIVO 1 CAMINO ALTERNATIVO 2

Se determina que los campos|Se determina que los campos
necesarios estan llenos y el usuario | necesarios estan llenos pero el usuario
existe pero su contrasefa es|no existe, el sistema envia un mensaje
incorrecta, el sistema envia unj|al usuario indicando “Usuario No
mensaje al usuario indicando | Existe”

“Contrasefia Incorrecta”

Tabla 5.40. Docente - Recordar Contrasena.

RECORDAR CONTRASENA

CAMINO BASICO

Recordar Contrasefa inicia con la verificacidn de que los todos los campos
necesarios estén llenos, el usuario exista y la respuesta a la pregunta secreta
sea correcta, se determina que los campos estén llenos, el usuario existe y la
respuesta es correcta. El sistema emite el siguiente mensaje al usuario "Por
favor ingrese una nueva contrasefna”
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CAMINO ALTERNATIVO 1 CAMINO ALTERNATIVO 2

Se determina que los campos|Se determina que los campos
necesarios estan llenos y el usuario|necesarios estan llenos y la respuesta
existe pero la repuesta a la pregunta|es correcta pero la nueva contrasefia y
secreta es incorrecta, el sistema envia|su reingreso no es coinciden, el
un mensaje al usuario indicando |sistema envia un mensaje al usuario
“Repuesta Incorrecta” indicando “Contrasefna no coincide con
su Reingreso”

Tabla 5.41. Docente - Crear Foro.

CREAR FORO

CAMINO BASICO

Crear Foro inicia con el ingreso de los datos informativos del foro, se verifica
que todos los campos estén llenos y se determina que si, el sistema emite el
siguiente mensaje “El Foro ha sido creado”

CAMINO ALTERNATIVO 1

Se determina que no todos los campos requeridos estan llenos, el sistema
emite el siguiente mensaje “Por favor ingrese todos los datos solicitados”

Tabla 5.42. Docente - Ingresar Foro.

INGRESAR FORO

CAMINO BASICO

Ingresar Foro inicia con la seleccion del foro al que se desea ingresar, se
determina cual ha sido elegido y el sistema despliega las opciones que se
pueden realizar sobre el Foro y todas las preguntas y respuestas que existen
para el mismo.
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Tabla 5.43. Docente - Responder.

RESPONDER

CAMINO BASICO

Responder inicia con la seleccion de una pregunta existente en el foro, se
determina que la informacién ingresada esté completa y el sistema emite el
siguiente mensaje al usuario “Su respuesta ha sido agregada al Foro”

CAMINO ALTERNATIVO 1 CAMINO ALTERNATIVO 2

Se determina que los campos Se determina que los campos
necesarios no estan llenos, el sistema | necesarios estan llenos pero el

envia un mensaje al usuario indicando |numero ingresado de pregunta es
“Ingrese el nimero de pregunta que incorrecto, el sistema envia un

desea responder y su respuesta” mensaje al usuario indicando “No
existe una pregunta con el niumero que
usted ha ingresado, por favor verifique
e intente nuevamente”

Tabla 5.44. Docente - Crear Pruebas.

CREAR PRUEBAS

CAMINO BASICO

Crear Pruebas inicia con la verificacion de que todos los campos informativos
necesarios estén llenos, se determina que todos los datos estan correctos y el
sistema emite el siguiente mensaje “La Prueba ha sido creada”

CAMINO ALTERNATIVO 1

Se determina que los campos necesarios no estan llenos, el sistema envia un
mensaje al usuario indicando “Por favor ingrese todos los datos solicitados”
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Tabla 5.45. Docente - Ingresar Preguntas y Respuestas.

INGRESAR PREGUNTAS Y RESPUESTAS

CAMINO BASICO

Ingresar Preguntas y Respuestas inicia con la verificacion de que todos los
campos requeridos por pregunta ingresada estén completos y exista una
respuesta que sea verdadera, el sistema ingresa todas las preguntas y
respuestas y emite el siguiente mensaje “La preguntas y respuestas han sido
agregadas a la prueba”

CAMINO ALTERNATIVO 1 CAMINO ALTERNATIVO 2

Se determina que el campo de|Se determina que el campo de pregunta
pregunta esta lleno pero no existen|esta lleno y existen respuestas
respuestas enlazadas, el sistema|enlazadas pero ninguna de ellas es
emite el siguiente mensaje “Toda|verdadera, el sistema emite el siguiente
pregunta debe contener al menos dos | mensaje “Una de las respuestas debe
respuestas” ser verdadera”

Tabla 5.46. Docente - Ingresar Cuenta Mail.

INGRESAR CUENTA MAIL

CAMINO BASICO

Ingresar Cuenta Mail, inicia con la verificacion de que todos los campos
requeridos estén llenos, se determina que son correctos, se realiza la
busqueda de los mails recibidos para ese usuario y el sistema emite el

siguiente mensaje “Bienvenido”
Continua...
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CAMINO ALTERNATIVO 1 CAMINO ALTERNATIVO 2

Se determina que los campos|Se determina que los campos necesarios
necesarios estan llenos y el usuario | estan llenos pero el usuario no existe, el
existe pero su contrasefa es|sistema envia un mensaje al usuario
incorrecta, el sistema envia un|indicando “Usuario No Existe”

mensaje al usuario indicando
“Contrasena Incorrecta”

Tabla 5.47. Docente - Enviar Mail.

ENVIAR MAIL

CAMINO BASICO

Enviar Mail, inicia el despliegue de la pantalla del browser con la interfaz de
envio de mails, se confirma que los datos requeridos sean llenados y el sistema
emite el mensaje que se dispara del servidor “Su mail ha sido enviado”

CAMINO ALTERNATIVO 1 CAMINO ALTERNATIVO 2

Se determina que los campos|Se determina que los campos necesarios
necesarios no estan llenos, el|estan llenos pero existe un problema con
sistema emite el mensaje que|le servidor, el sistema emite el mensaje
dispara el servidor “Falta de|que dispara el servidor “Su mensaje no
ingresar el cuerpo del mensaje” ha podido ser enviado”

Tabla 5.48. Docente - Consultar Informacion Personal.

CONSULTAR INFORMACION PERSONAL

CAMINO BASICO

Consultar Informaciéon Personal, inicia con el despliegue de todos los datos

almacenados del usuario.
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Tabla 5.49. Docente - Modificar Informacion Personal.

MODIFICAR INFORMACION PERSONAL

CAMINO BASICO

Modificar informacion personal, inicia con la modificacién de uno o varios
campos desplegados, se verifica que todos los campos requeridos estén llenos,
se determina que son correctos y el sistema emite el siguiente mensaje “Su
informacién ha sido modificada”

CAMINO ALTERNATIVO 1 CAMINO ALTERNATIVO 2

Se verifica que no todos los Se verifica que todos los campos
campos requeridos estan llenos, el |requeridos estan llenos pero uno o todos
sistema emite el siguiente mensaje |no contienen la informacion correcta, el

“Por favor ingrese toda la sistema emite el siguiente mensaje
informacién requerida” “Ingrese un valor correcto en todos los
casilleros”

Tabla 5.50. Docente - Registrar Calificaciones.

REGISTRAR CALIFICACIONES

CAMINO BASICO

Registrar Calificaciones, inicia la verificacion de que todos los campos
requeridos sean llenados en su totalidad y tengan la informacién correcta. El
sistema registra la calificaciéon que coloque el docente al alumno en el curso y
activad respectiva, sucesivamente a todos los alumnos que el docente deseee.
El sistema emite el siguiente mensaje cada vez que el docente registra una
calificacién “La calificacion ha sido asignada”

188



E-LEARNING, DESARROLLO DE UN SISTEMA BASICO DE ADMINISTRACION DE AULAS VIRTUALES

Tabla 5.51. Docente - Anexar Material.

ANEXAR MATERIAL

CAMINO BASICO

Anexar Material, inicia con el despliegue de la interfaz que contiene la
informacién necesaria para que el docente pueda subir su informacién, se da el
path que contiene el documento y se da la orden de Aceptar. El sistema emite
el siguiente mensaje “El material ha sido subido al servidor”.

CAMINO ALTERNATIVO 1

El usuario da la orden de Aceptar pero el servidor no esta levantado, el sistema
emite el siguiente mensaje “El servidor ftp no se encuentra disponible, intente
mas tarde”
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5.1.4.3.

Casos de Uso para el Alumno

<<extend>>

> >

: . ValidarUsuarioContrasefia
Visualizarhif ormacionlnf ormacionDisponi

ble

-

EmitirMensaje "Usuario o Contrase
fa mal incorrecto, por favor verifique”

<<uses>> wses>>

<<extend>> Q

EmitirMensaje "
Respuestalncorrecta”

( : ( ) <<extend>> ©

RecordarContrasefia ValidarRespuesta

—

IngresarForos Pregu ntar EmitirMensaje "Ingrese su pregunta”
Alumno Responder

EmitirMensaje "Ingrese el nimero de pregunta
que desea responder y su respuesta”

VisualizarInf ormacioninf ormacionDis
ponible
IngresalnformacionPersonalConsultalnform acion
Personal

<<extend>>

O

<<extend>> EmitirMensaje "No existen pruebas
disponibles para su usuario”

O

EmitirMensaje "Dispone de un
tiempo limite para rendir supmueba"

: ; <<extend>> ©

AsignarCalif icacion

Q«uses»

IngresarCuentaMail

O

Modif icarlnf ormacionPersonal

BajarMateri

<<extend>>
<extend>>

O

EmitirMensaje "El servidor no se
encuentra disponible, intente mas

EmitiMens gje 'El puntaje obtenido
es: /"

EmitirMensaje "No hay un curso

activo disponble”
» extend:

ValidarUsuarioContrasefia

-

EnviarMail

-

RecibirMail

EmitirMensaje "Usuario o Contrasefia mal
incorrecto, por favor verifique"

Figura Nro. 5-4. Casos de Uso para el Alumno.
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Los casos de uso del Docente se encuentran en el diagrama expuesto en la
Figura Nro. 5-4. En las tablas que van desde la 5-52 a la 5-67 de explica cada uno

de los casos de uso existentes en el diagrama.

Tabla 5.52. Alumno - Inscribirse en el Sistema.

INSCRIBIRSE EN EL SISTEMA

CAMINO BASICO

Inscribirse en el sistema inicia con el ingreso y verificacion de que los todos los
campos necesarios estén llenos para evitar duplicidades, se determina que los
campos estén llenos y el usuario no existe. El sistema emite un mensaje que
indica “Su usuario ha sido creado”

CAMINO ALTERNATIVO 1 CAMINO ALTERNATIVO 2

Se determina que los campos|Se determina que los campos

necesarios estan llenos pero el usuario
si existe, el sistema envia un mensaje
al usuario indicando “Por favor ingrese

necesarios no estan llenos, el sistema
envia un mensaje al usuario indicando
“Por favor Complete la Informacién”

otro usuario”

Tabla 5.53. Alumno - Ingresar al Sistema.

INGRESAR AL SISTEMA

CAMINO BASICO

Ingresar al sistema inicia con la verificacion de que los todos los campos
necesarios estén llenos, el usuario exista y su contrasefia sea correcta, se
determina que los campos estén llenos y el usuario existe y su contrasena es

correcta. El usuario ingresa al sistema e ingresar a la opcion que necesite.
Continua...
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CAMINO ALTERNATIVO 1

Se determina que los campos
necesarios estan llenos y el usuario
existe pero su contrasefna es
incorrecta, el sistema envia un
mensaje al usuario  indicando
“Contrasena Incorrecta”

CAMINO ALTERNATIVO 2

Se determina que los campos
necesarios estan llenos pero el usuario
no existe, el sistema envia un mensaje
al usuario indicando “Usuario No
Existe”

Tabla 5.54. Alumno - Recordar Contrasena.

RECORDAR CONTRASENA

CAMINO BASICO

Recordar Contrasefa inicia con la verificacidn de que los todos los campos
necesarios estén llenos, el usuario exista y la respuesta a la pregunta secreta
sea correcta, se determina que los campos estén llenos, el usuario existe y la
respuesta es correcta. El sistema emite el siguiente mensaje al usuario "Por

favor ingrese una nueva contrasena”

CAMINO ALTERNATIVO 1

Se determina que los campos
necesarios estan llenos y el usuario
existe pero la repuesta a la pregunta
secreta es incorrecta, el sistema envia
un mensaje al usuario indicando
“Repuesta Incorrecta”

CAMINO ALTERNATIVO 2

Se determina que los campos
necesarios estan llenos y la respuesta
es correcta pero la nueva contrasefa y
su reingreso no es coinciden, el
sistema envia un mensaje al usuario
indicando “Contrasefia no coincide con
su Reingreso”
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Tabla 5.55. Alumno - Inscribirse en Curso.

INSCRIBIRSE EN CURSO

CAMINO BASICO

Incribirse en Curso inicia con la verificacion de que el usuario exista y que los
campos necesarios estén llenos, que el curso exista y que se encuentre activo.
Se determina que todo es correcto. El sistema emite un mensaje que indica “Su
registro ha sido satisfactorio”

CAMINO ALTERNATIVO 1

Se determina que los campos necesarios estan llenos pero que el curso no
esta activo, el sistema envia un mensaje al usuario indicando “El Curso no se
encuentra disponible por el momento”

Tabla 5.56. Alumno - Ingresar Foro.

INGRESAR FORO

CAMINO BASICO

Ingresar al foro inicia con la seleccion de una de las opciones: Preguntar,
Responder o Simplemente Visualizar Informacién existente, se determina que
opcién eligid, se procede a la busqueda de los datos y se despliega el
resultado.

CAMINO ALTERNATIVO 1

Se ingresa al foro pero el usuario no selecciona ninguna opcion. El sistema no
realiza ninguna actividad mientras no se seleccione una opcion.
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Tabla 5.57. Alumno - Preguntar.

PREGUNTAR

CAMINO BASICO

Preguntar inicia con el ingreso al foro y la verificacion de que todos los campos
solicitados estén llenos. El sistema almacena los datos y emite el siguiente
mensaje al usuario “Su Pregunta ha sido agregada a este Foro”

CAMINO ALTERNATIVO 1

Se determina que los campos necesarios no estan llenos, el sistema envia un
mensaje al usuario indicando “Por favor ingrese su pregunta”

Tabla 5.58. Alumno - Responder.

RESPONDER

CAMINO BASICO

Responder inicia con la seleccion de una pregunta existente en el foro, se
determina que la informacién ingresada esté completa y el sistema emite el
siguiente mensaje al usuario “Su respuesta ha sido agregada al Foro”

CAMINO ALTERNATIVO 1 CAMINO ALTERNATIVO 2

Se determina que los campos Se determina que los campos
necesarios no estan llenos, el sistema |necesarios estan llenos pero el

envia un mensaje al usuario indicando |numero ingresado de pregunta es
“Ingrese el nimero de pregunta que incorrecto, el sistema envia un

desea responder y su respuesta” mensaje al usuario indicando “No
existe una pregunta con el niumero que
usted ha ingresado, por favor verifique
e intente nuevamente”
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Tabla 5.59. Alumno - Dar Pruebas.

DAR PRUEBAS

CAMINO BASICO

Dar Prueba inicia con la verificacion de que todos los campos necesarios estén
llenos, se determina que todos los datos estan correctos y el usuario existe, se
procede a la busqueda y se despliega el resultado de todas las pruebas

existentes para el usuario.

CAMINO ALTERNATIVO 1

Se determina que los campos
necesarios estan llenos y el usuario
existe pero no hay pruebas
pendientes, el sistema envia un
mensaje al usuario indicando “No
existen pruebas disponibles para su

CAMINO ALTERNATIVO 2

Se determina que los campos necesarios
estan llenos, el usuario existe y hay
pruebas disponibles. El usuario
selecciona la que desea rendir y el
sistema envia un mensaje al usuario
indicando “Dispone de un tiempo limite

usuario” para dar esta prueba”

Tabla 5.60. Alumno - Asignar Calificacion.

ASIGNAR CALIFICACION

CAMINO BASICO

Asignar Calificacién, inicia con la verificacidbn de que el usuario seleccioné la
prueba, se determina que el tiempo para la misma terminé. El sistema emite los
siguientes mensajes “Su tiempo en esta prueba ha terminado”, realiza el conteo
de las respuestas acertadas, asigna la puntuacion correspondiente a cada
respuesta y emite el siguiente mensaje “El puntaje obtenido en esta prueba es:
/v
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Tabla 5.61. Alumno - Ingresar Cuenta Mail.

INGRESAR CUENTA MAIL

CAMINO BASICO

Ingresar Cuenta Mail, inicia con la verificacion de que todos los campos
requeridos estén llenos, se determina que son correctos, se realiza la
busqueda de los mails recibidos para ese usuario y el sistema emite el

siguiente mensaje “Bienvenido”

CAMINO ALTERNATIVO 1

Se determina que los campos
necesarios estan llenos y el usuario
existe pero su contrasefia es
incorrecta, el sistema envia un

CAMINO ALTERNATIVO 2

Se determina que los campos necesarios
estan llenos pero el usuario no existe, el
sistema envia un mensaje al usuario
indicando “Usuario No Existe”

mensaje al usuario indicando
“Contrasena Incorrecta”

Tabla 5.62. Alumno - Enviar Mail.

ENVIAR MAIL

CAMINO BASICO

Enviar Mail, inicia el despliegue de la pantalla del browser con la interfaz de
envio de mails, se confirma que los datos requeridos sean llenados y el sistema
emite el mensaje que se dispara del servidor “Su mail ha sido enviado”

CAMINO ALTERNATIVO 1 CAMINO ALTERNATIVO 2
Se determina que los campos
necesarios no estan llenos, el
sistema emite el mensaje que
dispara el servidor “Falta de
ingresar el cuerpo del mensaje”

Se determina que los campos necesarios
estan llenos pero existe un problema con
le servidor, el sistema emite el mensaje
que dispara el servidor “Su mensaje no
ha podido ser enviado”
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Tabla 5.63. Alumno - Consultar Informacion Personal.

CONSULTAR INFORMACION PERSONAL

CAMINO BASICO

Consultar Informaciéon Personal, inicia con el despliegue de todos los datos
almacenados del usuario.

Tabla 5.64. Alumno - Modificar Informacion Personal.

MODIFICAR INFORMACION PERSONAL

CAMINO BASICO

Modificar informacion personal, inicia con la modificacién de uno o varios
campos desplegados, se verifica que todos los campos requeridos estén llenos,
se determina que son correctos y el sistema emite el siguiente mensaje “Su
informacion ha sido modificada”

CAMINO ALTERNATIVO 1 CAMINO ALTERNATIVO 2

Se verifica que no todos los Se verifica que todos los campos
campos requeridos estan llenos, el |requeridos estan llenos pero uno o todos
sistema emite el siguiente mensaje |no contienen la informacion correcta, el

“Por favor ingrese toda la sistema emite el siguiente mensaje
informacién requerida” “Ingrese un valor correcto en todos los
casilleros”
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Tabla 5.65. Alumno - Consultar Calificaciones.

CONSULTAR CALIFICACIONES

CAMINO BASICO

Consultar Calificaciones, inicia con el despliegue de todos los datos
almacenados para el usuario.

Tabla 5.66. Alumno - Consultar Planificacion Cursos.

CONSULTAR PLANIFICACION CURSOS

CAMINO BASICO

Consultar Planificacion Cursos, inicia con el despliegue de todos los datos
almacenados para el curso seleccionado.

Tabla 5.67. Alumno - Bajar Material.

BAJAR MATERIAL

CAMINO BASICO

Bajar Material, inicia con el despliegue de todos los datos almacenados para el
curso seleccionado, se da la orden de download y el sistema emite el siguiente
mensaje “La descarga ha sido completada”.

CAMINO ALTERNATIVO 1

El usuario da la orden de download pero el servidor no esta levantado, el
sistema emite el siguiente mensaje “El servidor ftp no se encuentra disponible,
intente mas tarde”
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5.2. Analisis del Sistema

A partir de esta etapa en el desarrollo del sistema, se describira Unicamente
los casos de uso mas importantes acorde a la funcionalidad de e-Ducar, el mismo

que cumple con los siguientes niveles de usuario:
e Administrador
e Docente

e Alumno

Con estos casos de uso se puede entender el funcionamiento del sistema e-

Ducar.

5.2.1. Realizacion de Casos de Uso — Analisis

5.2.1.1. Diagramas de Colaboracion

A) ADMINISTRADOR

Los diagramas de colaboracion relacionados con Administrador estan
detallados a partir de la Figura Nro 5-5 hasta la Figura Nro 5-17. Cada una de
estas figuras tiene un titulo con el nombre del caso de uso que representa y

ademas una descripcion de cémo fluye la informacién dentro del mismo.
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& Peticion Accidn

5. Peticion Bdsqueda
—_—

& Pietlcmn L Regﬁm /-’6\ 3 Obtener Datos Tabla Base
{7

7. Mostrar Datos Curso
{7

G Obtener Dates Curso

Administradar CrearCurso GestorDeCurso

TablaBase
11. Peticidn Informacion Reguerida

\2; Realizar Aecidn
= 12. Consulta Datos Cur;o\\‘

4: Crear Registro

10. Mostrar

13 Mostrar Datos Curso

Alumno
Curso

DESCRIPCION:

El Administrador en la interfaz IlU:CreaCursos(1) elige la opcién de nuevo registro para ingresar los

datos del Curso, segln sea el caso(2), éstos datos son verificados por el Gestor

Curso yregistrados en el objeto Curso si son correctos (4), previo a esto el Gestor obtiene

informacion necesaria de Tablas base como Nombre del Docente Asignado(3) esto Ultimo se realiza cada vez que se quiere
crear y modificar. El Administrador puede también elegir la opcién de busqueda(5), en este caso el

Gestor De Curso busca y muestra las coincidencias entre los datos ingresados y el objeto Curso(6,7),

con los datos obtenidos de la busqueda el Gestor De Curso puede modificar, desactivar registros del

objeto Curso de acuerdo a la solicitud requerida por el Administrador (8)(9). Finalmente el Alumno y/o Administrador mediante la
interfaz IU:Gestién De Curso(10) puede realizar una consulta, para lo cual el Gestor de Curso busca en el objeto Curso los
datos del Curso yluego los muestra.(11,12,13).

Figura Nro. 5-5. Diagrama de Colaboracién — Crear Curso.

7. Peticidn Accidn
=
4 Peticion Blsguecds
_—
hastrar
BN

—

b e
1: L IngresarDatosDocente CestorDelocerte

2: Petician huewo Registro
_—

6: Mostrar Datos Docente

Administradar

\\i‘ub‘tener Datos Docente
10. Peticidn Informacion Reguetids
9 Mostrar / "

\'ﬁ Realizar Accidn
= 11: Consultta Datos Docen%

3:Crear Registro

12 Mostrar Datos Docente

Docente
Docente

DESCRIPCION:

El Administrador en la interfaz IU:Ingre sarDatosDocentes (1) elige la opcion de nuew regis tro para ingresar los

datos del Docente, s eglin sea el cas0(2), éstos datos son veirificados por el Gestor

DeDocente yregistrados en el objeto Docente si son correctos(4).El Administrador puede también elegir la opcién de busqueda
(5), en este caso el GestorDe Docente busca y muestra las coincidencias entre los datos ingresados y el objeto Curso(5,6),

con los datos obtenidos de la busqueda el GestorD eDocente puede modificar, des activar registros del objeto Docente de
acuerdo ala solicitud requerida por el Administrador (7)(8). Finamente el Docente y/lo Administrador mediante la interfaz |U:
IngresarDatos Administrador(9) puede realizar una consulta, para lo cual el GestorDeDicebte busca en el objeto Docente los

datos del Docente yluego los muestra.(10,11,12).

Figura Nro. 5-6. Diagrama de Colaboracién — Ingresar Datos Docente.
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3 Modicacion de Registro
=

Mostrar 2: Busgueda De Alumnos 4: plmacenar Cambios Registro
= — i e
i
U o Mostrar Datos Alumnos v
i
Administradar 1: LI Buscarflumnos! nseritas Gestarbedlumno Alumno
DESCRIPCION:

El Administrador en la interfaz IlU:BuscarAlumnosinscritos(1) elige la opcién de basqueda de Alumnos(2), éstos datos
son verificados por el GestorDeAlumno y modificatos en el objeto Alumno, pueden ser dados de alta o de baja(3). Las
modificaciones son almacenadas en el Objeto Alumno (4) y finalmente el Administrador puede también elegir la opcion
de busqueda(5) para visualizar en que estado se encuentran los Alumnos Inscritos.

Figura Nro. 5-7. Diagrama de Colaboracién — BuscarAlumnosInscritos.

B) DOCENTE

Los diagramas de colaboracion relacionados con Docente estan detallados a
partir de la Figura Nro 5-8 hasta la Figura Nro 5-11. Al igual que con el
Administrador, cada una de estas figuras tiene un titulo con el nombre del caso de
uso que representa y ademas una descripcion de como fluye la informacion dentro

del mismo.
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& Peticidn Accidn

5 Peticidn Busqueda

_—

Mostrar
=

4’_

2: Peticion Muevo Registro

= 3 Oktener Datos Tabla Baze

<=

\{‘ Obtener Oatos Foro

7. Mostrar Datos Foro
<7

Docente
11. Peticion Informacion Requerida

\{:’ Realizar Aocian
= 12: Consulta Datos Fc-rb\\Lh

4: Crear Registro

10. Mostrar /

13 Mostrar Datos Faro

Alurnne

1: Ul CrearForos GestorDeForos TahlaBasze

Faoro

DESCRIPCION
El Docente en la interfaz IU:CrearForos(1) elige la opcién de nuevo registro para ingresar los

elegir la opcion de busqueda(5), en este caso el
GestorDeForo busca ymuestra las coincidencias entre los datos ingresados y el objeto Foro(6,7),
con los datos obtenidos de la busqueda el GestorDeForos puede modificar registros del objeto Foro de acuerd

consulta, para lo cual el GestorDeForos busca en el objeto Foros los
datos de la Foros yluego los muestra.(11,12,13).

datos del Foro(2), éstos datos son verificados por el GestorDeForos y registrados en el objeto Foro si son correctos(4), previo
a esto el Gestor obtiene informacion necesaria de Tablas base como Curso Relacionado(3). El Administrador puede también

o ala solicitud

requerida por el Docente (8)(9). Finalmente el Docente y/o Aumno mediante la interfaz IlU:CrearForos(10) puede realizar una

Figura Nro. 5-8. Diagrama de Colaboracién — Crear Foros.

& Peticion Accion
——————
5 Peticion Busgueds

————

hdostrar

=
7. Mastrar Datos Prueba

= \{‘Dbtener Datos Prueba
/ 11. Petician Informacion Reguerida

1: Ul CreatPruebas Gestor de Pruehas
w Realizar Accidn
e 12: Conzulta Datos Prueb\a\\,

4 Crear Registro

2 Peticion Muevo Registro

by 3 Ohtener Datos Tabla Base

<=

Docente

10. Mostrar
13 Mostrar Datos Prueba

Alumno

TablaBase

Frueba
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DESCRIPCION

El Docente en la interfaz IU:CrearPruebas(1) elige la opcién de nuevo registro para ingresar los

datos de la Prueba(2), estos datos son verificados por el GestorDePruebas yregistrados en el objeto Prueba si son correctos
(4), previo a esto el GestorDePruebas obtiene informacion necesaria de Tablas base como Curso para determinar la relacion
(3). El Administrador puede también elegir la opcién de busqueda(5), en este caso el

GestorDePruebas busca y muestra las coincidencias entre los datos ingresados y el objeto Prueba(6,7),

con los datos obtenidos de la busqueda el GestorDePruebas puede modificar registros del objeto Prueba de acuerdo a la
solicitud requerida por el Docente (8)(9). Finalmente el Docente y/o Aumno mediante la interfaz IlU:MostrarDatos(10) puede
realizar una consulta, para lo cual el GestorDePruebas busca en el objeto Prueba los

datos de la Prueba yluego los muestra.(11,12,13).

Figura Nro. 5-9. Diagrama de Colaboracién — Crear Pruebas.

& Peticion Accion
=
5 Peticion Busgueds
_—

hdostrar
= = Eetconhiiey o Reistin 3. Oktener Datos Tabla Base
—
4’7 7
7. Mastrar Datos Prueba
< fi: Obtener Datos Calificaciones
Docente 1: UI: RegistrarCalificaciones Gestar de Calificaciones TahlaBase
w Realizar Accidn
4 Crear Registro
Calificaciones
DESCRIPCION

El Docente en la interfaz IU:RegistrarCalificaciones(1) elige la opcién de nuevo registro para ingresar los

datos de las Calificaciones(2), estos datos son verificados por el GestorDeCalificaciones y registrados en el objeto
Calificaciones si son correctos (4), previo a esto el GestorDeCalificaciones obtiene informacion necesaria de Tablas base como
Curso y Alumno para asignar estas Calificaciones(3). El Administrador puede también elegir la opcién de busqueda(5), en este
caso el GestorDeCalificaciones busca y muestra las coincidencias entre los datos ingresados y el objeto Calificaciones(6,7),
con los datos obtenidos de la busqueda el GestorDeCalificaciones puede modificar registros del objeto Calificaciones de
acuerdo a la solicitud requerida por el Docente (8)(9).

Figura Nro. 5-10. Diagrama de Colaboracion — Registro de Calificaciones.
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& Peticidn Accidn
==
2. Peticion Blsgueds
ey

2 Peticion Muewo Renistro

Mastrar
==

4‘“’|_

3 Almacenar Archivos
=

7. Mostrar Direcciones

o & Oltener Direcciones

Docente 1: Ul Subiraterial GestarDenaterial Servidor FTP
I / 11. Peticion Informacion Riquerida s Y’ A Y
12 Constuttar Direccionas ™
13 Mostrar Direcciones Archivos
4: Crear Reqgistro
qulll i Direcciones
Descripcion N

El Docente en la interfaz IU:Subir Material(1) elige la opcién de nuevo registro para ingresar los

datos de las Direccionesy subir los Archivos al servidor FTP(2), estos datos son verificados por el
GestorDeMaterial y registrados en el objeto Direcciones si son correctos(4), al mismo tiempo los

archivos son subidos al servidor FTP(3). El Docente puede también elegir la opcién de bdsqueda(5), en
este caso el

GestorDeMaterial busca y muestra las coincidencias entre los datosingresadosy el objetoDirecciones
(6,7) de manera que se pueda enlazar a los archivos en el servidor,

con losdatos obtenidos de la busqueda el GestorDeMaterial puede modificar el objeto Direccionesy los
Archivos en el Servidor de acuerdo a la solicitud requerida por el Docente (8)(9). Finalmente el Docente
y/o el Alumno IU: Subir Material(10) puede realizar una consulta, para lo cual el GestorDeMaterial busca
en el objeto Direccioneslos datosde los archivos (Direcciones) y luego los muestra.(11,12,13).

Figura Nro. 5-11. Diagrama de Colaboraciéon — Subir Material.
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C) ALUMNO

Los diagramas de colaboracion relacionados con Alumno estan detallados a
partir de la Figura Nro 5-12 hasta la Figura Nro 5-16. Cada una de estas figuras tiene
un titulo con el nombre del caso de uso que representa y ademas una descripcion de

cémo fluye la informacién dentro del mismo.

7: Peticidn Accidn

4: Peticidn Bnlsqueda
_—

Wostrar 2 Petician Muevo Registro
= _—
6: Mostrar Datos Alumno
< \i: Obtener Datos Aumno
Alumno 1: Ul AlumnoSelnscribeSistema GestarDeAlumno
10: Petician Informacion Reguerida &: Realizar fooidn
9 Mastrar / - \\
11: Consulta Datos Aumno

12 Mostrar Datos Alumno
3 Crear Registro

Administrador

Alumno
DESCRIPCION AN
El Alumno en la interfaz IU:AlumnoSelnscribeSistema(1) elige la opcién de nuevo registro para
ingresar los

datos del Alumno(2), éstos datos son verificados por el GestorDeAlumno y registradosen el

objeto Alumno si son correctos(3). EI Alumno tambi én puede elegir la opcién de busqueda(4), en
este caso el

GestorDeAlumno busca y muestra las coincidencias entre los datosingresadosy el objeto
Alumno(5,6),

con los datos obtenidosde la busqueda el GestorDe Empleado puede modificar registros del
objeto Alumno de acuerdo a la solicitud requerida por el Alumno (7)(8). Finalmente el Alumnoy/o
Administrador mediante la interfaz IU:AlumnoSelnscribeSistema(9) puede realizar una consulta,
para lo cual el GestorDeAlumno busca en el objeto Alumno los datos del Alumno y luego los
muestra.(10,11,12).

Figura Nro. 5-12. Diagrama de Colaboracion — Alumno se Inscribe en Sistema.
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3: Obtener Datos
[ 3: Obtener Datos

TablasBase /_l
M

‘3: Obtener Dafos

GestorDeAlumna
GestorDeCurso

& Peticidn Accidn
—_—

5 Peticion Blsgueds
i

Moo=t
e 2 Peticion Muevo Registro
4:”7 —

7. Mostrar Datos AlumnoCurso

Alumno 12 I Inzcripcion Curso < 6: Obtener Datoz AlumnoCurso
11: Peticion Informacion Requerida  Gestarlnscripcion
10 Mostrar = \\‘EI;Realizar Accian
13 Maostrar Datos AlUmnoCurso 12 Consulta Datos .&.IL,lmnDl::ursE\\h
4 Creatr Registro
Docente
AlumnoCurso
DESCRIPCION N

El Alumno en la interfaz IU:InscribciénCurso(1) elige la opcién de nuevo registro para ingresar los
datos del AlumnoCurso(2), éstos datos son verificados por el Gestorlnscripcién y registradosen el
objeto AlumnoCurso si on correctos(4). Previamente el Gestorlnscripcién solicita al
GestorDeCurso, GestorAlumno y Tablas Base la informacion necesaria para poder crear el

registro como nombres de Docente, Cupos Disponibles, etc (3). El Alumno también puede elegir
la opcién de busqueda(5), en este caso el Gestorlnscripcién busca y muestra las coincidencias
entre los datosingresadosy el objeto AlumnoCurso(6,7), con los datos obtenidos de la busqueda
el Gestorlnscripcién pued e modificar registros del objeto AlumnoCurso de acuerdo a la solicitud
requerida por el Alumno 8)(9). Finalmente el Alumno y/o Docente mediante |la interfaz IU:Inscribci
6nCurso(10) puede realizar una consulta, para lo cual el Gegorlnscripcién busca en el objeto
AlumnoCurso losdatos del AlumnoCurso y luego los muestra.(11,12,13).

Figura Nro. 5-13. Diagrama de Colaboracién - Inscripcién Curso.
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2: Peticitn hodificacian yio zualizacion

3 Oktener Datos
<

Alumno 1: U Ingresar Foro

Gestaringreso GestorDeFara

a2 Mostrar \x:

B Mostrar Datos Curso 4: hiadificacidn yio \sualizacién Registro

Docente
Foro

DESCRIPCION AN
El Alumno en la interfaz IU:IngresoForo(1) elige la opciéon de modificacién y/o
visualizacion del registro del Foro(2), éstos datos son verificados por el
Gestoringreso y modificados o extraidos del objeto Foro si estos existen(4).
Previamente el Gestoringreso solicita al GestorDeForo la informacién necesaria
para poder obtener los registros(3). Finalmente el Alumno y/o Docente mediante
la interfaz IU:IngresoForo(5) puede realizar una consulta, para lo cual el
Gestoringreso busca en el objeto Foro los datosdel Foro y luego los muestra(6).

Figura Nro. 5-14. Diagrama de Colaboracién — Ingresar Foros.

Mostrar 2 Peticion Dar Prusha
W i 2

Alumno 1: Ui Dar Pruebas

3: Oktener Datos
{:7

GestarPruehas GestorDeCurso

T

4: Creacién de Registro

Calificacion
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DESCRIPCION N
El Alumno en la interfaz IU:Dar Prueba(1) elige la opcién de Dar Prueba(2),

éstos datos son verificados por el GestorPruebas, aqui la prueba es

calificada y este puntaje es almacenado en el Objeto Calificaciones si son

correctos(4). Previamente el GestorPruebas solicita al GestorDeCurso la

informacion necesaria para poder crear el registro como que el alumno si

este inscrito y activo en el mismo(3).

Figura Nro. 5-15. Diagrama de Colaboracién — Dar Pruebas.

Mostrar 2 Blsgueda de Calificaciones % Obtener Registros
=S — e
|
\/ 4: Mostrar Datos Alumnos U
—

Alumng 1: Ul Consultar Calificaciones GestorDeCalificaciones Calificaciones

DESCRIPCION

El Alumno en la interfaz IU:ConsultarCalificaciones(1) elige la opcién de
Dar Consultar Calficaciones(2), éstos datos son verificados por el
GestorDeCalificacionesy son desplegados si existen(4). Previamente el
GestorDeCalificaciones busca en el Objeto Calificacioneslos registros
que cumplan con los criterios de busqueda(3).

Figura Nro. 5-16. Diagrama de Colaboracién — Consultar Calificaciones.

5.2.2. Especificacion de los Paquetes de Analisis

En la Tabla Nro 5-68 se detalla la Especificacion de los Paquetes de Analisis

del Sistema de e-Ducar.
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Tabla 5.68. Especificacion de los Paquetes de Analisis.

Paquete

Descripcion

Casos de Uso
Relacionados

Gestion de Usuarios

Este paquete contiene la
funcionalidad en cuanto al
manejo de usuarios
(administrador, docente y
alumno) y autorizacién de
ingreso al sistema.

Ingresar al Sistema
Validar Usuario

e Recordar
Contrasefa

e Ingresar Informacién
Personal

e Activar Alumnos

Gestién de Cursos

Este paquete es el
encargado de manejar toda
la informacibn para la
administracion de los
cursos.

Crear Cursos
Alumno se
Inscribirse a Curso
e Modificar Cursos
e Activar Cursos

Gestion de Material

Este paquete sera el
responsable de almacenar y
administrar la informacion
referente a los materiales
que puedan ser subidos en
el servidor FTP.

e Subir Material
e Bajar Material

Gestién de Reportes

Paquete que permite
realizar los reportes mas
importantes para el sistema
e-Ducar.

e Visualizar Notas
e Visualizar Datos
Personales

Gestion de Pruebas

Paquete que contendra
todas las tablas que hagan
referencia a la
administracion y
almacenamiento de las
pruebas.

Crear Prueba
Modificar Prueba
Activar Prueba
Dar Prueba
Calificar Prueba

Gestion de Calificaciones

Este paquete sera
relativamente pequefio,
pero sera el encargado de
almacenar y administrar la
informacion referente a las
calificaciones de los
alumnos durante la
permanencia de los
alumnos en el curso.

e Reqgistrar
Calificaciones

e Modificar
Calificaciones

Continua...
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Gestion de Foros

Este Paquete similar al
Gestionador de Cursos sera
el encargado de almacenar
y administrar la informacién
perteneciente a los foros
gue se creen por cursos
activos.

Crear Foros
Modificar Foros
Ingresar Foros
Preguntar
Responder

5.2.3.

El Diagrama de Paquetes de Andlisis para el Sistema e-Ducar abarca siete

paquetes que se encuentran enumerados y relacionados entre si como lo muestra la

Diagrama de Paquetes de Analisis

figura 5-17.
Gesion de
Liaias Gestion de Gesztion de
Curms Pruzbas
[ 1 ==

Gestion de
Foros

Geztion de
haterial

|

Gestion de
Rapaortes

Figura Nro. 5-17. Diagrama de Paquetes.

]

Gesion de
Calificaciones
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5.3. Diseno del Sistema

5.3.1. Realizacion de Casos de Uso — Diseino

5.3.1.1. Diagramas de Iteracion - Secuencia

Los Diagramas de Secuencia también han sido divididos por los tres niveles

de usuarios que se manejan:

e Administrador
e Docente

e Alumno

A) ADMINISTRADOR

Para el Administrador, los diagramas de secuencia se encuentran detallados
a partir de la Figura Nro 5-18 hasta la Figura Nro 5-20, estos diagramas no necesitan
mayor explicacion ya que son un resumen de los diagramas ya presentados con
anterioridad, aqui se podra visualizar la iteracion de los elementos dentro del

sistema e-ducar.
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:CursoForm

X

Admini%rador :

<Actor Name>

OpcionRegistrarRegistro(int opcion)

|

:Curso

ValidarDatos(usuario, contrasefnia)

—

SolicitudAceptada

EICursoSeHaCreado

r -

Datos Validados

:Docente

BuscarDocentes ()

DocenteAsignado

Figura Nro. 5-18. Diagrama de Secuencia — Crear Curso.

mGuardarDatos(nombrecurso detalle, f_ini )LH

/ﬁ validarDatos(nombrecurso, detalle
\

e

|
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:DocentesForm :Docente

Administrador :
<Actor Name> ‘

SolicitudCrearRegistro

‘['GuardarDatos (nombre, apellidos, edad) ‘ ‘
| |

|

ValidarDatos (usuario, contrasefa)

ﬂH

DatosValidados ‘

|

]

DocenteCreado

u

Figura Nro. 5-19. Diagrama de Secuencia - Ingresar Datos Docentes.
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~
N

‘FormAlumno :Curso :Alumno

Administrador :

<Actor Name> ‘

ticiénBL’quuedaRegistro#
‘ VerificarDatos (curso)
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

PeticionAceptada

EnvioDatos

BuscarCurso (nombre)

BuscarAlumnos(curso)

DespliegaAlumnos

DespliegaCurso

AlumnosPorCurso

o = - — e — A
- s Y

|
|
|
|
|
|
W
U
|
|

Figura Nro. 5-20. Diagrama de Secuencia - Buscar Alumnos Inscritos.
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B) DOCENTE

Para el Docente, los diagramas de secuencia se encuentran detallados a
partir de la Figura Nro 5-21 hasta la Figura Nro 5-24.

:FormForo Curso :Foro :Pregunta :Respuesta

Docentey : <Actor
Na e>

SollcnudCrearReglstro

ﬁ

ValidarDatos (lurso, nombre )

BuscaCurso (id)

|

|

/LH
g

‘ CursoEncontrado

DatosVfalidados |

w

SolicitudAceptada

uardarDatos( nombre, cursoid

(o = — —

ValidarDatos( nombre, cursoid)
|

O

GuardaPregunta( pregunla)
1

PreguntaGuardada |

Hi

BuscaPregunta(id)

PreguntaEncontrada T

]

Respuest?Guardada

U GuardaRespuesta( respuesta, preguntaid)

DatosV:Tllldados |

|

ForoCreado

—,— Y —

|
|
|
|
|
|
|
|
|

Figura Nro. 5-21. Diagrama de Secuencia - Crear Foros.
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i :FormPruebas :Prueba «Curso :Pregunta :Respuesta
:Docente, : <Actor
Na%b ‘ ‘ ‘
PeticionCrearRegistro
J/alidarDatos( usuario ) ‘

—]

DatosValidados

PeticibnAceptada

|
|
%

GuardarDatos( cursoid )

g

ValidarDatos( cursoid )

i

CursoVerificado

T

H erificaCurso( cursoid )

GuardarPregunta( Fregunta, cursoid )
I

PreguntaLuardada

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
i

.

|

GuardarRespue$ta respuesta, preguntaid, cursoid)

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| )

BﬁscaPreguma( preguntaid )

PreguntaEncontrada

DatosGuardados

|

DatosValidados

—

q

|
|
|
|
|
|

|
PruebaCreada LH

LespuestaGuardada

Figura Nro. 5-22. Diagrama de Secuencia -Crear Pruebas.
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:FormCalificaciones

:Calificaciones

:«Curso

:Docente, : <Actor
Na$e> ‘

usuario, contrasefa)

DatosValidados

VerificaCurso( cursoid )

CursoVerificado

g

H

VeriﬁcaAlumjo( entidadid )

e — e Y

PeticionAceptada

PeticiénCrearRegistrq ‘
VJJT'LarDatos(

H
|

‘ GuardarDatos ‘

ValidarDatos( cal1, cal2

“
|
>

7Ty

DatosValidados ‘

DatosIngresados

—

DatosGuardados

7
|
T
|

|
\
\
\
\
|
\

Alum nPActivo
|

Figura Nro. 5-23. Diagrama de Secuencia -Registrar Calificaciones.
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:FormMaterial :Direcciones :Curso

:Docente : <Actor
Na$e>

SolicitudCrearRegistro

g

ValidarDatos ‘ ‘
| |

VerificaCurso( cursoid )

U CursoVerificado /I—H

Datos Validados U u

H

L

SolicitudAceptada

ValidarDatos( cursoid )

1

- Y

DatosValidados

DatosGuardados T

DireccionesAlimacenadas

LiuardarDatos( cursoid, nombremat
|
|
I

— O O
R —

Figura Nro. 5-24. Diagrama de Secuencia -Subir Material.
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C) ALUMNO

Para el Docente, los diagramas de secuencia se encuentran detallados a
partir de la Figura Nro 5-25 hasta la Figura Nro 5-29.

)
N>
:FormAlumno :Alumno
:Alumno;: <Actor
Na$e> ‘

SolicitudCrearRegistro ‘
D Va

darDatos( usuario, co ntraseﬁa)

|

DatosValidados

SolicitudAceptada

e e —

G\‘AardarDatos( usuario, contrasefia, nombr

|
|
|
|

ValidarDatos

DatosValidados

|

DatosGuardados

AlumnoRegistradoSistema

_— 0 I —iﬁ

Figura Nro. 5-25. Diagrama de Secuencia - Alumno se Inscribe en Sistema.
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X

:FormForo
:Alumno : <Actor D

Name>

:Foro

:Prequnta :Respuesta

SolicitudVisualizarForo ‘

ValidaﬁDatos{ usuario, contrasena ) ‘
BuscarPregunta ‘

DatosForo

ModificarCrearRegistros |

ValidarDatos

ﬁ DatosValidados

DatosValidados

PreguntaEncontrada

|
|

DatosPreguntas u

T

BuscarRespuestas

—EkespuestasEncontrada
1 1

R

Datos R#spuestas

|
[

regunta( pregunta, cyirsoid )

PreguntaGuardada

]

g
|
%

DatosGuardadosT

RegistroCreado

o

Figura Nro. 5-26. Diagrama de Secuencia - Ingresar Foros.
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:FormPrueba

X

:Prueba

:Alumno : <Actor.

:Pregunta

:Respuesta

Calificaciones

Name>
SolicitudDarPrueba

ValidarDatos

SolicitudAceptada

n\tar usuario, contraserfa )

Datos Validados
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Figura Nro. 5-27. Diagrama de Secuencia - Dar Pruebas.
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I :FormCalificaciones Calificaciones :Curso

Iumno <Actor ‘

Na e>

SolﬂctudBuscarCafcacones

ﬂ‘H ValidarDatos

BuscarCurso( cursoid )

|
|
|
u CursoAsignado

Datos Validados

|
‘ DatosCalificaciones

!

CalificacionesXCurso

|
|
|
|
|
|

Figura Nro. 5-28. Diagrama de Secuencia - Consultar Calificaciones.
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)
:FormInscripcién :AlumnoCurso :Curso

:Alumno|: <Actor
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SolicitudCrearRegistro
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|
|
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SolicitudAceptada

GuardarDatos
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VerificarDatos (entidadid, curso
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-
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|
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7
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Figura Nro. 5-29. Diagrama de Secuencia - Inscripcion Curso.
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5.3.2.

ISNES

CION : Integer

CURSD_ CAL IFICACION

ENTICAL) CANFICACIONES

4

ENTIDAD

CURED

FUEEA

CURSQ_UINIDAD

Diagrama de Clases del Modelo de Diseno

CURSC_CATEGORIA
/ §ACTUALIZARE

CUREC_MATERIAL

\

PRUEEA_RREGUNTAS

PREGUNTAZ_RESPUEZTAZ

GUNTA S

PREGUNTAS

MATERIAL

IDFCRO : Intagar
TITULO : 5

Figura Nro. 5-30. Diagrama de Clases.

A continuacion se presenta el modelo I6gico (Ver Figura Nro. 5-31) y el modelo fisico

(Ver Figura Nro. 5-32).
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tbCalificaciones
idCalificacion <pi.ail.ai2.ai3.ai4> TXT13 <M>
Observaciones VA50 s
Nota <ait,ai2> F ikt
idEnt TXT13 idCateroria <pi.ail.ai2.ai3.ai4> VA13 <M>
idCur TXT13 nombreCategoria <ail,ai2> VA50
INSERTAR <ail> INSERTAR <ail>
ACTUALIZAR <ai2> ACTUALIZAR <ai2>
ELIMINAR <ai3> ELIMINAR <ai3>
BUSCAR <aid> BUSCAR <aid>
Identifier_5 <pi> Identifier 5 <pi>
tbEntidad
Identidad <pi.ail.ai2.ai3.ai4> N13 <M>
Apellidos <ait,ai2> VA50 CursoCalificaciones CategoriaCurso
Nombres <ail,ai2> VA50
FechaNac <ail,ai2> D
Email <ail,ai2> VA50 tbCurso
Genero  <ailai2> VA10 IdCurso <pi.ail.ai2.ai3.ai4> N13 <M> tbMaterial
gloamv:rerano ::::::g: x:}g l;lon;brle(l:lfrso <a!1,a!2> \éASO \dMaterial piailaiz> Sl Mo
e ’ vl CREllEe il NombreArchivo <ail> VA50
Y EnfidadCurso hechaln <l i D PathArchivo  <ail> VA100
Respuesta TXT NumHoras <ail,ai2> | W :
Ciudad <ail,ai2> VA50 Observaciones VA50 INSERTAR ~ <ai1>
Provincia <ail,ai2> VA50 Cupo <ail ,ai2> | BUSCAR  <ai2>
Pais <ait,ai2> VA50 IdCateg <ail ai2> N13 Identifier 3 <pi>
Accion <ait,ai2> VA50 Detalle VA50
Fecha D Unidades <ail,ai2> sl
INSERTAR <ail> PorcentajeU  <ail,ai2> |
ACTUALIZAR <a?2> PorcentajeP  <ait,ai2> | o
ELIMINAR <ai3> INSERTAR <ail>
BUSCAR <aid> ACTUALIZAR <ai2> IdForo <pi.ail.ai2.ai3.ai4> VA13 <M>
Identifier_5 <pi> ELIMINAR <ai3> Titulo <ail,ai2> VA50
BUSCAR <ai4> INSERTAR <ail>
Identifier 5  <pi> ACTUALIZAR <ai2>
ELIMINAR <ai3>
BUSCAR <ai4>
- CursoPrueba Identifier 5  <pi>
tbAnuncios
Fecha D
Detalle VA50 toPrueba
Observacion <ait,ai2,ai3,ai4> VA50 —_—
= IdPrueba <pi.ail.ai2.ai3.ai4> N13 <M>
':‘STEF;\TSZRAR elil> CursoUnidad Tiempo  <ait ai2> T tbRespuestas
o < IdTemas <aii,ai2> N13 IdRespuestas <pi.ail.ai2.ai3.aid> N13
ELIMINAR <ai3> idE TXT1 P
SG X idEnt 3 IdPre <ail,ai2> N13
BUSCAR <ai4> Preguntas <ait,ai2> | Respuesta TXT
i i VA!
INSERTAR <a!1> ForosPfeguntas Usuario 50
ACTUALIZAR <ai2> INSERTAR <ail>
ELIMINAR  <ai3> ACTUALIZAR <ai2>
BUSCAR <ai4> ELIMINAR  <ai3>
ik Identifier 5  <pi> BUS(;.AR <a!4>
Identifier_5 <pi>
IdUnidad <pi.ail.ai2.ai3.ai4> N13 <M>
NombreUnidad <ait,ai2> VA50 PruebaRreguntas
Detalle VAS50
idCur TXT13 PreguntasRespuestas
INSERTAR <ail> tbPreguntas
ACTUALIZAR <ai2>
ELIMINAR <ai3> IdPreguntas  <pi.ail.ai2.ai3.ai4> VA13 <M>
BUSCAR <aid> IdFor <ail,ai2,ai4> VA13
Identifier 5 <pi> Pregunta Al
idPrueb <ait,ai2,ai4> VA13
Respuestas <ail,ai2> N1
RespCorrectas <ait,ai2> N1
Usuario VA50
INSERTAR <ail>
ACTUALIZAR <ai2>
ELIMINAR <ai3>
BUSCAR <ai4>
Identifier_5 <pi>

Figura Nro. 5-31. Diagrama de Clases — Modelo Légico.
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tbCalificaciones

idCalificacion text <pk.akl,ak?.ak3.akd4>
IdCurso numeric(13,0) <fk> .
Observaciones varchar(50) tbCategoria
Nota float <akil,ake> idCateroria varchar(13) <pkakl.ak?.ak3.akd>
idEnt text nombreCategoria varchar(50) <akl,ak2>
idCur text
DEntdad FK_CATEGORIACURSO
Identidad numeric(13.0) <pk.akl.ak?.ak3.akd>
Apellidos varchar(50) <akl,ak2>
Nombres varchar(50) <akl,ak2>
SOCAL IFICACIONES
Fech‘aNac date <akl,ak2> B tbCurso VR
Email varchar(50)  <akl,ak2> - ateria
Genero varchar(10)  <akl,ake> IdGurso™ numeric(13,0)" <pkakl.al2.aid.aki> IdMaterial smallint <pkakl,ak2>
NombreUsuario varchar(10)  <aki,ak2> idCateroria  varchar(13)  <fk> 1dCurso numeric(13,0) <fk>
Clave varchar(10)  <akl,ak2> NombreCurso  varchar(50) ~ <akl,ak2> c EH NombreArchivo varchar(50)  <aki>
Pregunta char(1) Fechalnicio  date <akl,ake> PathArchivo varchar(100)  <aki>
Respuesta text FechaFin date <akl,ak2>
Ciudad varchar(50)  <akl,ak2> NumHoras int <akl,ake>
Provincia varchar(50)  <akl,ak2> Observaciones varchar(50)
Pais varchar(50)  <akl,ak2> Cupo e <akl,ak2>
Accion varchar(50) <akl,ake> IdCateg numeric(13,0) <akl,ak2>
Fecha date Detalle varchar(50)
Unidades smallint <akl,ak2>
PorcentajeU  int <akl,ak2>
PorcentajeP int <akl,ak2> EIReES
IdForo varchar(13 <pkakl.ak2.ak3.akd>
IdPrueba numeric(13,0) <fk>
FK’RELATIONSHIEKH{E LAT Titulo varchar(50) <akl,ak2>
FK_CURSOPRUEBA
EntidadCurso FK_PRUEBAFOROS
Identidad numeric(13.0) <pk.fki>
ldCurso  numeric(13.0) <pkfk2>
FK_CURSOUN tbPrueba
B IdPrueba numeric(13.0) <pkaki.ak?.ak3.akd>
IdCurso numeric(13,0) <fk> tbRespuestas
tbAnuncios Tiempo time <akl,ake> IdRespuestas numeric(13.0) <pkaki.ak?,ak3.akd>
— T ldTemas  numeric(13,0) <akl,ak2> FOROSPREGUI IdPreguntas varchar(13)  <fk>
echa ate idEnt text IdPre numeric(13,0) <aki,ake>
Detalle ~ varchar(50) Preguntas int <aki,ake> Respuesta  text
Observacion varchar(50) <akl,ak2,ak3,ak4> Usuario varchar(50)
tbUnidad FK_PRUEBAPREGUNTA;
IdUnidad numeric(13.0) <pk.akl.ak2.ak3.akd>
IdCurso numeric(13,0) <fk>
NombreUnidad varchar(50) <akl,ak2>
Detalle varchar(50)
idCur text tbPreguntas
IdPreguntas  varchar(13 <pk.akl.ak2.ak3.akd>
IdForo varchar(13) <flke>
IdPrueba numeric(13,0) <fki>
IdFor varchar(13) <akl,ak2,akd>
Pregunta char(1)
idPrueb varchar(13) <akl,ak2,akd>
Respuestas numeric(1,0) <akl,ak2>
RespCorrectas numeric(1,0) <aki,ak2>
Usuario varchar(50)

Figura Nro. 5-32. Diagrama de Clases — Modelo Fisico.
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5.4. Implementacion

Para la implementacién del sistema desarrollado, se necesita los siguientes
servidores, como principal un servidor WEB, un servidos de Base de Datos, un
servidor FTP, un servidor de mail, conexién a Internet (cualquier tipo) y uno o varios

clientes.

En el caso de e-ducar, de acuerdo al plan planteado, como servidor web se
utilizara Apache y como servidor de Base de Datos MySq|,

Es necesario instalar el software para estos servidores de manera que
puedan ser levantados en una maquina, para este proyecto se usé PHP TRIAD ya

gue es una version con los dos servidores incluidos.

Para instalar la aplicacién solo es necesario copiar la carpeta de fuentes en la
direccion: c:\apache\htdocs, este carpeta se llama e-ducar y la misma debera ser
proporcionada por los desarrolladores.

Para crear la Base de Datos de igual manera, los desarrolladores deberan
entregar un scrip con las sentencias necesarias para que dentro de MySql se pueda
crear la misma sin inconvenientes.

Para el servidor FTP se usara el software FTPServer, el mismo fue bajado de
Internet y es gratis.

El servidor de mail dependera del dominio donde se lo instale y el contrato
con el ISP adquirido ya que se deberan negociar tantas cuentas de correo como se
vaya a necesitar. Desde la aplicacion se tendra un programa que solo necesitara
salida a Internet para poder enviar mails a cualquier direccién y a través de esta

podran estar comunicados alumnos y maestros.
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Con esto es suficiente para poder iniciar las pruebas del sistema. Para mas

referencias de la instalacién se podra ver el ANEXO B incluido en este documento.

5.5. Pruebas

Para la realizar las pruebas se ha elegido los casos de uso mas importantes,
ademas se ha obviado a aquellos que no se consideran relevantes como son los que
deben estar funcionando correctamente para realizar otros. Muchas de las pruebas
pueden necesitar de una simple pantalla para la demostracion de su funcionamiento
asi como puede haber el caso contrario a esto.

De acuerdo a la metodologia empleada, las pruebas se realizan de acuerdo a
los casos de uso expuestos, en este proyecto sera suficiente con mostrar el correcto
funcionamiento del mismo a través de las interfaces con entradas y salidas de

informacion.

A continuacién se muestra el listado de los casos de uso a probar:

A) ADMINISTRADOR
e Crear Cursos
e Ingresar Datos Docentes

e Buscar Alumnos Inscritos
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B) DOCENTE
e Crear Pruebas
e Registrar Calificaciones

e Subir Material

C)  ALUMNO

¢ Inscripcion Curso
e Ingresar Foros

e Consultar Calificaciones

Debido que para la realizacion de estas pruebas se utiliz6 como método la Pruebas

al Nivel de Clases, se dara una breve descripcion de en que consiste esta.

Prueba de particion al nivel de clases: La prueba de particién reduce el nimero
de casos de prueba requeridos para validar las clases. Las entradas y salidas se
clasifican, y los casos de prueba se disefian, para validar cada categoria.

Esto quiere decir que se probara los casos mas importantes y el funcionamiento de
estos garantiza que al hacer pruebas mas grandes donde estos ya estén incluidos

funcionaran de manera correcta.

229



E-LEARNING, DESARROLLO DE UN SISTEMA BASICO DE ADMINISTRACION DE AULAS VIRTUALES

5.5.1. Pruebas de Casos de Uso del Administrador

5.5.1.1. Caso de Uso - Crear Cursos

Esta prueba consiste en probar que el ingreso de los datos de los cursos se
almacenen de manera correcta y los mismos puedan ser revisados y visualizados

cuantas veces se desee a través del sistema.
Para poder crear un curso, previamente ya debieron haber sido ingresados
los datos de docentes y categorias, este paso se omitird debido a que no tiene

mayor relevancia el ingreso de estos datos.

1. Una vez que se ha ingresado como Administrador se tiene la opcién de Crear
Cursos (Ver Figura Nro 5-32).

2. Ingresar por CURSOS / NUEVO (Ver Figura Nro 5-33).
3. Ingresar la informacion solicitada (Nétese que el nombre de CATEGORIAS y

RESPONSABLES aparecen cargados por defecto, esto prueba que el ingreso de

los mismos se realiz6 de manera correcta)
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Docente

Muevo

Editar

Categorias
Mueva
Editar

Otros

CTUR303

CATEGORIA:
RESPONSABLE:
FECHA DE INICIO:

FECHA DE
FINALIZACION:

NUMERO DE HORAS:

DETALLE:

CUPQ (ALUMNOS):
UNIDADES:

NOMBRE DEL CURSO:

vz v
e
[
(0~
[
S|
[+ &

104-2005 arcanaS - Tod

z derechos reservados

Figura Nro. 5-33. Creacién Cursos — Paso 1.

M

CURSOS

Editar
Alurmno

Editar

NOMBRE DEL CURSO:
CATEGORIA:
RESPONSABLE:
FECHA DE INICIO:

FECHA DE
FINALIZACION:

NUMERO DE HORAS:

DETALLE:

CUPO {ALUMNOS):
UNIDADES:

|D1SERID DE cONSTRUCCION

DISEND v

| oscaR cEvALLOS MONTALYD |+ |

2005/9/30 J
2005/10/28 J

Dirigido a Ingenieros Mecdnicas que necesiten
conocer sobre el disefio de piezas metdlicas para la
construccion

&l

Figura Nro. 5-34. Creacion Cursos — Paso 2.
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4. Al presionar ACEPTAR la siguiente pantalla que aparece permitira la creacion de
las unidades de estudio correspondientes al curso, aqui se debera ingresar, si se
desea, el titulo de cada una de las unidades, si no se desea ingresar este dato

simplemente las unidades quedaran numeradas Ver Figura Nro 5-34.

Horme § Contacteros | Mapa § Links § LogOut

Mueva

Editar

Activar-Dezactivar
Alumno

Editar Curso: DISENO DE CONTRUCCION

_ NOMBRE UNIDAD

Cursos TNIDAD 1 |Cnncephos Generales
My 2 THIDAT 2 |Desarrolle Caso Prictice

Editar

Activar-Desactivar

ACEPTAR

Categorias
Husvo

Editar

@ 2004-2003 arcano

Figura Nro. 5-35. Creacion Cursos — Paso 3.

5. Finalmente se debe presionar ACEPTAR y el curso quedara creado, en pruebas
posteriores se podra elegir el curso que se acaba de crear, para poder
visualizarlo o realizar cambios se debera ir por la opcion CURSOS / EDITAR y
elegir el curso que se desee del listado que aparecera dando click sobre la
palabra EDIT (Ver Figura Nro 5-35 y Figura Nro 5-36).
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Cortactenos | Links | Cerrar Sesion
Docente

LISTA DE CURSOS

CODIGO NOMBRE CURSO ACCION

1 INGENIEEIA DE SOFTWARE
5 DISENO DE CONSTRUCCION

EDIT
ECIT

Figura Nro. 5-36. Creacién Cursos — Paso 4.

Docente
EDITAR CURSOS
Alumno - =
NOMBRE DEL CURSO:  [DISERO DE CONSTRUCCION
Editar .
CATEGORIA:
RESPONSABLE: | 3 RUIZ v
FECHA DE INICIO: 2005-09-30 J
FECHA DE [ ooriozs
FINALIZACION: w0z |
NUMERO DE HORAS:
DIRIGIDO A INGENIEROS MECANICOS QUE [4]
MECESITEM CONOCER SOBRE EL DISERD DE
DETALLE: PIEZAS METALICAS PARA LA CONSTRUCCION
CUPO (ALUMNOS):
UNIDADES: 2
ACEPTAR
TUNIDAD

Curso: DISENO DE CONSTRUCCION
CODIGO | UNIDAD [NOMERE UNIDAD
5

UNIDAD 1  [coNcERTOS GENERALES

6 UNIDAD 2 |DESARROLLO CASO PRACTICO

ACEPTAR

Figura Nro. 5-37. Creacién Cursos — Paso 5.
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Como se puede observar los datos que se ingresaron son los mismos que se
visualizan en la pantalla de consulta, este caso de uso también funciona
correctamente segun las pruebas realizadas.

5.5.1.2. Caso de Uso - Ingresar Datos Docentes

La prueba de este Caso de Uso se basara en ingresar informacion de un

docente y verificar que los datos ingresados sean los mismos que se visualizan
posteriormente.

1. Para iniciar con esta prueba se debe ingresar como Administrador y luego
dirigirse por la opcion DOCENTE / NUEVO he ingresar toda la informacion
que se solicita (Ver Figura Nro 5-37 y Figura Nro 5-38).

Docente

REGISTEARSE
INFORMACION DE LA CUENTA
Usuario: Adxiarn 20 cadcterss
Password: Aise ura oo
Re-Password :
Pregunta Secreta: £NOMBRE DE MI MASCOTA? v
Respuesta:
Email: [ *Campo Chligatario
INFORMACION PERSONAL
Nombres: [ *Campo Obligatoric
Apellidos: | +Campn Obligatodo
Fecha de Nac.: J
Genero: ® Masculino © Femenino © Mo Especifico
Ciudad:
Provincia/Estado:
Pais:
ACEPTAR

Figura Nro. 5-38. Ingresar Datos Docentes — Paso 1.
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Daocente -
Muewo ]:HI ORMA.CION
Editar
INFORMACION DE LA CUENTA
Usuario: scevallos Hfdxino 20 cardolems
Password: s e wiTd comaiTacion de lefas ¥
AUMEDS
Re-Password : sosssrnes
Pregunta Secreta: EMOMBRE DE MI MASCOTAZ “
. Respuesta: mina
Categnrias Email |ocevallos@educar.mm *Cannan
Husuo r Ohligatoria
Editar
INFORMACION PERSONAL
Nombres: 0SCAR *Gampo
Oaligatorio
Apellidos: [CE¥ALLOS MONTALYO S
; Oaligatodc
Fecha de Nac.: 1979-09-25 J
Genero: * Masculine ¢ Femenino © No Especifico
Ciudad: atuntaqui
Provincia/Estado:  |imbabura
Pais: ecuador|
ACEPTAR

Figura Nro. 5-39. Ingresar Datos Docentes — Paso 2.

Notese que se ingres6 la informacion en los campos de Ciudad,
Provincia y Pais en minusculas.

Entre las validaciones que se encuentran dentro de esta interfaz
podremos encontrar los siguientes mensajes (Ver Figura Nro 5-39, Figura Nro
5-40, Figura Nro 5-41 y Figura Nro 5-42):

Microsoft Internet Explorer E|

1 E Password diferentes
L
Acepkar

Figura Nro. 5-40. Ingresar Datos Docentes — Ingreso Incorrecto Password.
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Microsoft Internet Explorer, [g|

T "_q Ingrese la Respuesta,
L
Acepkar

Figura Nro. 5-41. Ingresar Datos Docentes — Pregunta Secreta sin Respuesta.

Microsoft Internet Explorer rz|

L ] E Ingrese los Mombres v Apellidas,
[

Figura Nro. 5-42. Ingresar Datos Docentes — Nombres o Apellidos no Ingresados.

Microsoft Internet Explorer rz|

L] E La direccidn de email es incarrecta
L

Figura Nro. 5-43. Ingresar Datos Docentes — Validacion direccién de email.

Para cualquiera de estos mensajes lo Unico que se debera hacer es

ingresar la informacién que se esté indicando de la manera correcta.

2. Para revisar que el los datos ingresados se hayan almacenado de manera
correcta se deberd ir por la opcion DOCENTE / EDITAR vy elegir el docente

que se creo y poner EDIT (Ver Figura Nro 5-43).
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Docente
Muevao LISTAS
Editar
Alumno CODIGO NOMBRES APELLIDOS ACCION
. 2 IENNYRUIZ EDIT
3 ATMACHE MARTIO EDIT
4 LASCANC EDISON EDIT
) OSCAR CEVATLLOS MONTATVO EDIT
7 Ehftis BEATRIZ SOLORZANO BATAREZC EDIT
© 2004-2005 arcancsS - Todos los derachos reservados

Figura Nro. 5-44. Ingresar Datos Docentes — Paso 3.

3. A continuacién se visualizara la informaciéon ya ingresada, nétese que la
informacién ingresada en minusculas se almacen6é con mayusculas, esta
conversion la hace el sistema para tener uniformidad en la informacién
guardada (Ver Figura Nro 5-45).

Docente

INFORMACION

INFORMACION DE LA CUENTA

Usuario: ~~ |oceval llos Hiixio 20 cadolers
PassWord: oo frreeeree “Use unz cambinzcin de letas ¥
3 mimems
Re-Password:  [eeerreree
Pregunta Secreta: | enoMBRE DE MI MASCOTAZ v
Respuesta: mina
ErSil |ocevallos@educar.com “Gaipo
i Qiligatoro

INFORMACION PERSONAL

Nombres: loscar *anpo
Oiligstoria

Apellidos: [cEvaLLOS MONTALYD *Campo
Onligatoia

Fecha de Nac.: 1979-09-25 J

Genero: # Masculino © Femenino O No Especifico

Ciudad: [atunTAQu

Provincia/Estado: [mBaBura

Pais: ECUADOR

ACEPTAR

Figura Nro. 5-45. Ingresar Datos Docentes — Paso 4.
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4. Finalmente con la visualizacidon de esta pantalla queda demostrado que el
sistema cumple con la funcionalidad del caso de uso planteado.

5.5.1.3. Caso de Uso - Buscar Alumnos Inscritos

Este caso de uso es simplemente una visualizacién de los alumnos que ya
estan inscritos en los cursos disponibles planteados. Para demostrar su
funcionalidad sera necesario desplegar la interfaz en la cual se visualizan estos
datos, los alumnos para poder inscribirse debieron haberse ya registrado en el

sistema e ingresado sus datos.

1. Para visualizar los datos de los alumnos inscritos y activarlos se debe ingresar
por ALUMNO / ACTIVAR-DESACTIVAR. Aqui estaran cargados los cursos
gue previamente ya hayan sido activados. Una vez seleccionado el curso del
cual queremos visualizar los alumnos inscritos se debe dar click sobre
CARGAR (Ver Figura Nro 5-46).

ACTIVAR ATTUMNO

CURSOS: v| [ carear |
CODIGO DETALLE ALUMNO | ESTADO |

ACEPTAR

@ 20 2005 eDucar- Todaos los derechos resarvados

Figura Nro. 5-46. Buscar Alumnos Inscritos — Paso 1.
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2. Una vez desplegados los alumnos inscritos por curso ya se puede activar o
desactivar a cualquiera de ellos, para esto se debe marcar el casillero que
aparece al lado derecho del nombre del alumno (Ver Figura Nro 5-46).

Docente
Mueuo ACTTUAR ALMO
Editar

Alumno CURS0OS: [ p1sERio DE consTRUceION v || carcar |
Editar CODIGO DETALLE ALUMNO ESTADO
Activar-Desactivar 8 -UELARROEL S GO -

Cursos
ACEPTAR
ar-Desactivar
Categorias
Muewo
Editar
@ 2004-2005 eDucar- Tadaos los derechas reservadas

Figura Nro. 5-47. Buscar Alumnos Inscritos — Paso 2.

El caso de uso de visualizar los alumnos inscritos fue probado y cumple con la

funcionalidad planteada, los datos que se visualizan son correctos.

5.5.2. Pruebas de Casos de Uso del Docente

5.5.2.1. Caso de Uso - Crear Pruebas

Crear pruebas tiene como objetivo ingresar las preguntas y respuestas que

tendra una prueba para un determinado curso.
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1. Elegir en el meni PRUEBA / PREGUNTAS — RESPUESTAS. Aparecera la
siguiente pantalla en la cual solicitara se escoja el curso en el cual se desea
crear la prueba. Una cosa que se debe tener claro es que por curso
Unicamente se puede tener una prueba y la misma puede ser activada o
desactivada dependiendo cuando quiera que el estudiante la rinda (Ver Figura
Nro 5-48).

Cortactenos § Links § Cerrar Sesion

Usuario: ocevallos

PRUEEAS

NOMBRE DEL CURSO: [ pIsER DE coNTRUCCIGN v |
RESPONSABLE: OSCAR CEVALLOS MONTALVO
PREGUNTAS: 1 ¥

TIEMPO: HORAS [0 |- 10 v

ACEPTAR

Figura Nro. 5-48. Crear Pruebas — Paso 1.

2. Una vez ingresados todos los datos iniciales se procede a crear la prueba con
sus respectivas preguntas y respuestas. Cuando se desee editar las mismas
solo se podra hacer el contenido de las respuestas, ya no el nimero de
preguntas (Ver Figura Nro 5-49 y Figura Nro 5-50).

PRUEBAS
PREGUNTA RESFUESTAS
] |COMO SE CALCULA EL CENTRO DE GRAVEDAD DE %
UNA CONSTRUCCION? El

ACEPTAR

Figura Nro. 5-49. Crear Pruebas — Paso 2.
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DPRUEEBAS

RESFUESTA ESTADO

1 COMO SE CALCULA EL CENTRO DE GRAVEDAD DE UNA
CONSTRUCCION?

|-Con un diagrama de fuerzas

<l

|-Midiendo la altura de todas las paredes y dividiendo para el ancho

|-Calculando el volumen de la construccidn

o

|-EI centro de gravedad es imposible calcular

ACEPTAR

Figura Nro. 5-50. Crear Pruebas — Paso 3.

3. El alumno visualizara exactamente los mismos datos ingresados por el
docente, dara una sola vez la prueba y la calificacién de la misma sera

asignada de manera automatica.

5.5.2.2. Caso de Uso - Registrar Calificaciones

El registrar calificaciones pretende probar que el docente pueda ingresar las
calificaciones de todos sus alumnos por curso, las calificaciones se crean de
acuerdo al numero de unidades indicadas en la creacion del curso y adicionalmente
hay una nota de la prueba asociada al curso, el resultado del promedio muestra la
nota final de alumno calculada de acuerdo al peso que el docente haya colocado a
los trabajos y a la prueba.

1. Primero ingresar por el menu a la opcién OTROS / CALIFICACIONES.

Apareceran todos los cursos asignados por docente, a continuacién
presionar VER.
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Foro
Husvo CATTFICACIONES Usuario: jruiz
Editar-Eliminar
CURSO: INGENIERIA DE SOFTWARE v |
INGENIERIA DE SOFTWARE

GESTION DE CALIDAD

ivar

es

© 2004-2005 elucar - Tedos los derechos reservados
Figura Nro. 5-51. Registrar Calificaciones — Paso 1.

Como de muestra en la Figura Nro 5-51, el listado de los alumnos
pertenecientes a curso se despliega, al costado derecho se tiene un botén
CALIFICAR donde se podra ingresar para colocar las calificaciones
obtenidas.

Aqui es claro que el almacenamiento de los registros antes ingresados es
correcto (Ver Figura Nro 5-52).

Foro
Husvo CATTFICACIONES Usuario: jpwz

Editar-Eliminar

Prueba

CURSQ: | INGENIERIA DE SOFTWARE v | VER

- PROMEDIO ACCION
arcanol 20 16 176 CALTFICAR
Act ar st e
Materiales s 15 18 168 CALIFICAR
Subir
-2005 eDucar - Todos los derechos rezervados

Figura Nro. 5-52. Registrar Calificaciones — Paso 2.
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3. Finalmente, se prueba que las calificaciones ingresadas son modificables
ingresando a CALIFICAR, para hacer el cambio real, se debe dar click
sobre ACEPTAR (Ver Figura Nro 5-51).

CALIFICACIONES Tsuans: jruiz

CUESC: INGENIERIA DE SOFTWARE

TTSTTARIO T AT 1 PEOMEDID
16

areanos

ACEPTAR

Figura Nro. 5-53. Registrar Calificaciones — Paso 3.

5.5.2.3. Caso de Uso - Subir Material

El caso de uso subir material tiene una prueba muy sencilla ya que solo pretende
demostrar que el material que se suba se almacenara en una carpeta en el disco

duro que contiene el id del curso al que pertenece.

1. Para iniciar la prueba basta con ir al mend MATERIALES / SUBIR MATERIAL.
En la pantalla aparecera el nombre del curso al que se desea agregar el
material y un link para poder acceder al disco de la maquina y al archivo que

se desea subir al sitio (Ver Figura Nro 5-54).
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Contactencs § Links | Cerrar Sesion

Foro
Husve MATERTAL

Editar-Eliminar

Tsuarie: ocevallos

e fegi archivo
= & | Awchivo: | __ Examinar...| Buscar en: Jw PAOH () j

ICFTP
E:I dbelucar
Daocumentos I-_W—ﬂDocumento_F\naI

recientes OPSGASTOSADMINISTRATIVOS, rpt
€

EN¥IAR

Esciritorio

WS

Miz documentos

L

Figura Nro. 5-54. Subir Material — Paso 1.

@ 2004-2005 eDucar - Todos los derechos reserv:

2. Una vez seleccionado el archivo se debe dar click en ENVIAR, a continuacion
veremos si el archivo elegido dbeDucar.txt se encuentra dentro del directorio
del curso. El id del curso es el uno.

3. En el disco que se haya instalado el programa de FTP indicado en el ANEXO
B - Manual de Instalacion, se creara la siguiente estructura con carpetas por
cada curso creado. Para la prueba el id asignado es el uno (Ver Figura Nro 5-
55).

= 15 FTR
=], |
i
)z
[
s
e

Figura Nro. 5-55. Subir Material — Paso 1.

244



E-LEARNING, DESARROLLO DE UN SISTEMA BASICO DE ADMINISTRACION DE AULAS VIRTUALES

4. Como se ve al ingresar a la carpeta uno aparece el archivo que se habia

colocado para subir al disco (Ver Figura Nro 5-56).

= T

Carpetas =7 dbebucar
A =

=
—_—

=l ) CompuZone i
) Cookies = J diER
+ | ) Escritorio
+ ;:1;' Fawaritos
=l |2 Mend Inicio
+ I Programas
+ Jj Programs
+ | ) Mis documentos
+ | ) UserData
= [ FTP
H i1
=a 2
=D 3
=«
=5
[ =]

Figura Nro. 5-56. Subir Material — Paso 2.

5.5.3. Pruebas de Casos de Uso del Alumno

5.5.3.1. Caso de Uso - Inscripcion Curso

Este caso de uso es muy sencillo, sin embargo es fundamental en el
desarrollo del proyecto, para probar si este caso de uso esta implementado en el
sistema y el mismo funciona de manera correcta es necesario seguir los siguientes

pasos:

1. Ingresar por la opcién INSCRIBIRSE EN CURSO, aparecera un listado con
todos los cursos disponibles con el estado del alumno dentro del mismo,

puede ser INSCRITO, MATRICULADO o NINGUNO. Para la prueba
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partiremos desde un curso en el cual no esté el alumno inscrito, para saber
esto, en la columna ESTADO debe estar habilitado un casillero, el mismo
debe ser marcado para poder inscribirse y dar click en ACEPTAR (Ver Figura
Nro 5-57).

Opciones

CURS0S DISPONIBLES

CODIGO NOMERE CURSO ESTADO OPCION

INGEMNIERTA DE SOFT'WARE MATRICULADC I
7 GESTION DE CALIDAD MATRICULADO Il VER
il DISEFO DE CONSTRUCCION MATRICULADO Il WVER
B PEOGRAMACION VISTUAL NET W O WER

Figura Nro. 5-57. Inscripcion de Curso — Paso 1.

2. Si se desea visualizar los detalles del curso a elegir se debe dar click sobre
VER (Ver Figura Nro 5-58).

DETATLE DE CUEEO

PEOGRAMACION VISTAL MNET
EDISCN , LASCATNO

CUEE0 DIEIGIDO A PEOGRANMADOEES COIN
CONOCIIENTOS MEDIOS EN EL TELLA

2005-02-01
2005-08-30
30 horas

Figura Nro. 5-58. Inscripcion de Curso — Paso 2.

3. Para que el alumno pueda quedar MATRICULADO el administrador debe dar
de alta al alumno, con esto el resto de actividades dentro del sistema pueden
quedar registradas. Una vez que el alumno esta inscrito, es posible que
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pueda dar marcha atras esta decision, cosa que no sucede cuando ya esta
MATRICULADO (Ver Figura Nro 5-59).

ACEPTAR

Figura Nro. 5-59. Inscripcién de Curso — Paso 3.

CTESO: DISPONIBLES Tzuane: pachs
1 IMGENIERIA DE SOFTWARE MATREICTLADO ¥
7 GESTION DE CATIDAT MATRICTLADO 3 ﬂ
5 DISENO DE CONSTRUCCION MATRICTULADO ~ YEE
8 FROGEAMACION VISTAL MET IMSCEITO ¥ YVEE

Por cuestiones de prueba se quitard la marca de INSCRITO para poder

observar el cambio de estado dentro de esta pantalla. El caso de

MATRICULADO no sera ejemplificado debido a que en la parte superior de la

misma pantalla ya se tiene este estado de manera visible (Ver Figura Nro 5-

60).

CURECE DISPONIBLES

TTsuario: pachs

CODIGO NOMBRE CURSO ESTADO OPCION

1

7
5
8

INGENIEEIA DE SOFTWARE MMATEICTILADO
GESTION DE CALIDAD IMATEICTULATO
DISENO DE CONSTRUCCION IMATEICTULADO
PEOGEANACION VISTAL INET r

ACEPTAR

Figura Nro. 5-60. Inscripcion de Curso — Paso 4.

v
v
v
-

VER
VEE
VEE
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5.5.3.2. Caso de Uso - Ingresar Foros

Para realizar las pruebas de este caso de uso, previamente ya el foro debi6
haber sido creado por un docente que tenga bajo su responsabilidad cursos que ya
hayan sido activados y que tengan alumnos matriculados.

Aqui se probara que el alumno pueda tener acceso a foros que hayan sido creados
en los cursos que el esté matriculado, ademas de que pueda participar en los
mismos.

Para realizar estar pruebas se debe seguir los siguientes pasos:

1. Ingresar por la opcién FOROS, aqui apareceran cargados por defecto todos
los cursos que tengan foros creados, para visualizar los foros por curso, una
vez elegido el curso de debe dar click sobre el boton VER del lado derecho

del curso, a continuacién se cargaran los foros existentes (Ver Figura Nro 5-
61).

Opciones
Inzcribirse en Curso AL O Tsuario: panhs

CURSO: | GESTION DE cALIDAD v
FOROE: YER

Informacién Personal

© Z004-2005 eDucar - Todos los derechos reservados

Figura Nro. 5-61. Ingresar Foros — Paso 1.
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Opciones
Inscribirse en Cursao ATTIMNIOC TTsuario: lJﬂ.Dl'lS

CHURSOC: | INGENIERIA DE SOFTWARE v |
FOROE: [cicio oe vipa o proTOTIEO B ¥ER

@ 2004-2005 eDucar - Todos los derechos reservados

Figura Nro. 5-62. Ingresar Foros — Paso 2.

2. Para visualizar el foro y poder participar de el, una vez cargados los foros y
seleccionado el que se desea se debe dar click sobre el boton VER. Desde la
pantalla que se despliega de igual manera es posible preguntar en el foro,
para esta prueba se ingresé una nueva pregunta a mas de la existente. (Ver
Figura Nro 5-63).

ATTMIO Usuario: pachs
CURSO: | INGENIERIA DE SOFTWARE v | YER
FOROS | e1eLo DE vIDA DE PROTOTIPO v | YER

jruiz, Sep-20-2005 22:59:53

CUAL ES LA MAYOR DESVENTATA DE USAR

EL CICLO DE VIDA DE PROTOTIPO?? SONTESTAR

Preguntar al foro:

Preguntar:

PREGUNTAR

Figura Nro. 5-63. Ingresar Foros — Paso 3.

249



E-LEARNING, DESARROLLO DE UN SISTEMA BASICO DE ADMINISTRACION DE AULAS VIRTUALES

Opciones
AT Tsuario: pachs
CUESC: INGENIERIA DE SOFTWARE YER
FOROS: CICLO DE ¥IDA DE PROTOTIPO YER

frutz, Sep-20-2005 22:50:53
CTUAL ES LA MAYTOR DESVENTATA DE TS AR

EL CICLO DE VIDA DE PROTOTIPO?? CONTESTAR
pachs, Sep-20-2003 23:32:38
POR QUE LA MAYORIADEPROYECTOS  oprraryn

UTILIZ AT ESTE CICLO DE VIDATT

Preguntar al foro:

Preguntar:
[a]
2|
PREGUNTAR

Figura Nro. 5-64. Ingresar Foros — Paso 4.

3. Como se puede observar en al Figura Nro. 5-65, al visualizar el foro aparecen
todas las preguntas planteadas en el mismo, para poder visualizar las
respuestas es necesario dar click sobre el boton VER de manera que se
carguen todas las respuestas. Desde esta pantalla también es posible
responder las preguntas del foro, para la prueba se ingresé una pregunta
planteada por el instructor del curso, el usuario se almacena al igual que la
respuesta para poder llevar un registro de quienes participan en el foro.
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ATTTMIO Usuario: pachs
CURE0: INGEMIERLA DE SOFTWARE % YER
FCROS: CICLO DE ¥IDA DE PROTOTIPO ¥ YER

jruiz, Sep-20-2005 22:50:53

CUAL ES LA MAYOR DESVENTATA DE USAR

EL CICLO DE VIDA DE PROTOTIPO?? CONTESTAR

pachs, Sep-20-2005 23:26:43

= Lamayotia de veces los usuarios confunden el prototipo
con el producto final.

Responde esta pregunta

Respuesta:

ENYIAR

Figura Nro. 5-65. Ingresar Foros — Paso 5.

Este caso de uso, segun las pruebas realizadas también cumple con lo

propuesto en el alcance del proyecto y almacena de manera correcta la informacion

registrada en el.

5.5.3.3. Caso de Uso - Consultar Calificaciones

1.

Para consultar las calificaciones simplemente se debe ingresar por el menu
CALIFICACIONES, aparecera un combo con los cursos en los que el alumno
esté matriculado. Para observar las notas simplemente se debe dar click en
VER (Ver Figura Nro 5-66).

CATTFICACTIONES TTsuario: paohs

CURSO:

DISENO DE CONSTRUCCION
INGENIERIA DE SOFTWARE

Figura Nro. 5-66. Consultar Calificaciones — Paso 1.
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2. A continuacion se mostraran las calificaciones obtenidas por el alumno en las
unidades, la prueba y el promedio obtenido por el alumno en el curso de

acuerdo a los pesos dados por el docente (Ver Figura Nro 5-67).

CATTFICACIONES Usuario: paohs

CURSO: GESTION DE CALIDAD v YER

PORCENTA.JE:

UNIDADES: 30%3

PRUEBA: 70%%
THIDAD 1 THIDAD 2 THIDAD 3 PEUEEA PEOMEDIO

Figura Nro. 5-67. Consultar Calificaciones — Paso 2.

Queda demostrado a través de estas pantallas que el caso de uso Consultar

Calificaciones funciona de acuerdo a los requerimientos planteados.

5.6. Documentando nuevos requerimientos

Cuando se realizé la especificacién de requerimientos se planteé un primer
alcance, posterior a esto, cuando el sistema demostrd en la fase de pruebas que lo
habia cumplido, se notd que nuevos requerimientos habian nacido al terminar esta

etapa del desarrollo.

A continuacién se hara un resumen de los requerimientos mas importantes

encontrados:

1. El sistema debe permitir trabajar con médulos y unidades.
2. Las pruebas deben ser por temas de cada curso.
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5.6.1.

1.

Analisis

El sistema debe permitir trabajar con lecciones y temas: Este
requerimiento permitira un mayor control y seguimiento de los cursos
disponibles en el sistema. Actualmente el curso puede ser administrado por
medio de unidades, el concepto de lecciones y temas puede ser representado
con la Figura Nro 5-66:

TEMAS
LECCIONES é TEMAS
/ TEMAS

CURSO * LECCIONES

LECCIONES

Figura Nro. 5-68. Estructura Nuevo Requerimiento.

Para poner en funcionamiento este nuevo requerimiento sera necesario
realizar un cambio en la Base de Datos de manera que estas dos nuevas
clases puedan ser almacenadas.

Este requerimiento involucra un cambio en el disefio de la Base de Datos, es

necesario crear dos nuevas tablas, tbLecciones y tbTemas.

Las pruebas deben ser por temas de cada curso: Actualmente e-Ducar
permite Unicamente dar una prueba por curso, al extender el sistema para
trabajar con mddulos y lecciones es necesario que las pruebas de igual
manera sean involucradas con este cambio, con esto se tendria tantas

pruebas como temas tenga el curso. Este nuevo requerimiento involucra
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realizar cambios en la Base de Datos, con respecto a la Tabla utilizada para
el almacenamiento no, pero si con respecto a la relacion existente de ella con

las unidades del curso.

5.6.2. Diseno

A continuacién de muestra el diagrama final de Clases con las que el sistema
soportaria todos los cambios especificados en los nuevos requerimientos (Ver Figura
Nro 5-69).
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tbCalificaciones

idCalificacion TXT13
Observaciones VA50

Nota F
IdEnt TXT13
idCur TXT13

Calificaciones-Entidad

Curso-Calificaciones

tbCategoria

idCateroria VA
nombreCategoria <U|

tbEntidad
Identidad N13 tbCurso
Apellidos VA50 IdCurso N13
’;0”:)'33 \SASO NombreCurso  VA50
CEMEINEE Fechalnicio D
Email VA50 FechaFin D
Genero VA10 NumHoras I
NombreUsuario VA10 i
Observaciones VA50
Clave VA10 Cupo I
Pregunta A1 IdCateg N13
Rfespuesa TXT Detalle VA50
Ciudad Ve Unidades sl
Provincia VAS0 PorcentajeU |
Pais VA50 PorcentajeP |
Accion VA50
Fecha D
Curso-Entidad
Entidad-Curso
tbAlumnoCurso
IdEnt  TXT13 Alumnp-Gurso
idCur TXT13
Estado A1
tbAnuncios
e D tbUnidad
Detalle VA50 IdUnidad N13
Observacion VA50 NombreUnidad VA50
Detalle VA50
idCur TXT13

Curso-Cdtegoria
tbMaterial
IdMaterial Sl
NombreArchivo VA50
PathArchivo VA100
fia
Cu ro tbForos
IdForo VA13
Titulo VA50
Foro-Preguntas
tbRespuestas
toPreguntas IdRespuestas N13
IdPreguntas  VA13 IdPre N13
IdFor VA13 Respuesta TXT
Pregunta Al re uestas | Estado A1
idPrueb VA13 Usuario VA50
Respuestas N1
RespCorrectas N1
Usuario VA50
Pruebas-Respuestas
tbPrueba
IdPrueba N13
Tiempo T
IdTemas N13
IdEnt TXT13
Preguntas |
Estado A1l

Unidad-hecciones

tbLecciones

idLeccion
Fecha
Detalle
Observacion
IdUnidad

Temas-Pruebas

N13

D

VAS0 tbTemas

VA50 Wldkmas N13

N13 Fecha D
Detalle VA50
Observacion VA50
idLeccion N13

Figura Nro. 5-69. Diagrama de Clases — Requerimientos Nuevos.

255



E-LEARNING, DESARROLLO DE UN SISTEMA BASICO DE ADMINISTRACION DE AULAS VIRTUALES

CAPITULO 6

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Al revisar los conceptos de e-learning se determina claramente que es una
nueva herramienta de apoyo para los modelos de ensefanza, su finalidad es
simular el funcionamiento de un aula normal con profesores (tutores) y
alumnos (aprendientes) colocando en su lugar elementos como foros (aula) y
participantes (profesores y alumnos) con reglas a seguir dentro de un
ambiente web. Esta herramienta pretende que la educacién llegue a mas

lugares y en menos tiempo.

El realizar un estudio previo de las plataformas existentes de e-learning en el
mercado mundial hizo que los requerimientos para el desarrollo de e-Ducar
sean mas consistentes y reales, este sistema basico ahora esta en capacidad

de administrar cursos on-line sin mayor problema.

La Metodologia RUP fue la mejor opcién para la documentacién del e-Ducar
debido a que la misma contiene diagramas y especificaciones que permiten
un facil entendimiento del analisis y disefio para un grupo de desarrollo.
Ademas esta metodologia es ideal para proyectos de una magnitud mediana

como es el caso de e-Duc@r.

Con las pruebas realizadas de e-Ducar se confirma que cumplié con todos los
objetivos y alcance planteado en su inicio, cada uno de sus modulos esta

funcionando de manera correcta y su usabilidad fue medida con la ayuda de
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6.2.

docentes que con su afan de conocer sobre esta manera de educar ayudaron
a crear y subir los contenidos para los diferentes cursos expuestos,

garantizando de esta manera el funcionamiento del sistema.

Recomendaciones

El e-learning tiene como ventaja que va de la mano con la tecnologia, es
importante que se considere el estudio de nuevos elementos que van
apareciendo que podrian ser usados dentro de estas plataformas, por ejemplo
los audio books o nuevos formatos para contenidos, cada una de estas
nuevas ideas pueden ser plasmadas e involucradas en este concepto de

ensenanza.

Con la creacién de este proyecto es clara la necesidad de seguir investigando
y desarrollando proyectos del mismo tema. Es recomendable que la ESPE
como institucién educativa apoye la creacion de mas proyectos como este, ya
sea con la creacion de contenidos usando de igual manera software libre o
especializandose en alguna de las plataformas ya existentes, con un impulso
fuerte a estos proyectos desde cualquier ambito, especialmente el
universitario, puede llegar a convertirse en una herramienta de desarrollo no
solo a nivel de instituciones publicas o privadas si no que influenciarian en el

desarrollo de un pais y porque no decirlo del mundo entero.

Es de gran utilidad para las instituciones educativas, que antes de adquirir,
alquilar o emprender desarrollos de plataformas, cursos online o adquirir
herramientas para el desarrollo de componentes e-Learning realizar estudios
comparativos entre plataformas existentes, solo asi se podra elegir la que

mejor se acople a las necesidades de la institucion
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4.

El desarrollar un sistema nunca es tarea facil, es comin que una vez
terminada una primera versién del mismo, nuevos requerimientos empiezan a
aparecer, los mas importante y recomendable en ellos, es que deben seguir el
camino indicado por la metodologia empleada, siendo el mayor de los casos

documentarlos para el desarrollo de futuras versiones.
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ANEXO A

NORMA IEEE 830 ESPECIFICACION DE
REQUERIMIENTOS
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ANEXO B

MANUAL DE INSTALACION e-Ducar
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ANEXO C

LA EDUCACION A DISTANCIA, LAS
AULAS VIRTUALES Y EL CAMPUS
VIRTUAL PARA UNA UNIVERSIDAD UTIL -
UNIVERSIDAD TECNICA
PARTICULAR DE LOJA (ECUADOR)
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ANEXO D
EDUCACION VIRTUAL EN AMERICA

LATINAY EL CARIBE:
CARACTERISTICAS Y TENDENCIAS
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