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Capitulo 1: Introduccion

La educacion es la base fundamental de toda nacion, cada una de ellas emplean diferentes
sistemas educativos para poder cumplir las carencias y deficiencias que el sistema
educativo tiene y México no es la excepcion.

La base de una buena economia esté en la formacion que tienen los jévenes, ya que ellos
seran los futuros profesionistas que podran generar nuevas tecnologias o formas de
convivencia mediante los estudios que lleguen a obtener en las diferentes ramas de estudio

como la medicina, la ciencia y tecnologia, ciencias politicas entre otras.

En México, dos de las principales cuestiones por la que su juventud carece de una
educacion superior es por desercion, debido a la falta de apoyos econdémicos por un lado
o la falta de infraestructura escolar. En el siguiente proyecto veremos de que manera se
puede apoyar a disminuir ambos factores gracias a la propuesta que daremos mas

adelante.

Ultimamente la tecnologia ha crecido a pasos agigantados, en los cuales nos encontramos
con redes sociales, las cuales sirven para informar o establecer comunicacion desde
diferentes puntos del planeta, también podemos encontrar informacion de manera mas
rapida y oportuna sin la necesidad de acudir a bibliotecas, que para la mayoria de las
personas podria ser facil de acceder a una de ellas, pero las personas de escasos recursos

0 en comunidades marginadas, esas oportunidades son casi nulas.

Internet empieza a ser una herramienta demasiado Util, debido a que podemos encontrar
en ella libros, informacion y herramientas que nos ayudarian a poder formar nuestra
educacion pero toda esta informacién esta dispersa, y eso dificulta el aprendizaje ya que
en ocasiones no encontramos lo que queremos y deseariamos que todo eso estuviera en

un solo lugar exclusivo para la educacion.

Tenemos las herramientas necesarias, internet, informacion, redes sociales, solo falta algo
que conjunte todo esto y es aqui donde la respuesta desemboca en nuestra propuesta en

un Sistema Gestor de Objetos de Aprendizaje.

En este documento nos encontraremos con dos sustantivos muy importantes Objeto de

Aprendizaje y Sistema gestor de objetos de aprendizaje que de manera breve podremos



decir que un objeto de aprendizaje es una entidad digital que apoya al progreso educativo
de un usuario (videos, audios, imagenes, juegos interactivos etc.) de tal manera que puede
ser reutilizado por cualquier usuario, y un sistema gestor de objetos de aprendizaje sera el
contenedor donde se encontraran todos estos recursos digitales de manera procesada para
una fécil busqueda e interaccion con el usuario, de tal manera que son creados por un
generador de conocimiento (profesor) que ayudara en el proceso de aprendizaje.

¢Por qué mencionamos las redes sociales en este proyecto? La respuesta es sencilla de
explicar, actualmente la sociedad debido al “boom” tecnolégico, ha entrado en el ambiente
de redes sociales para una facil comunicacion o medio de informacion (Twitter, Facebook,
Google+, YouTube, WhatsApp etc.) de tal manera que esto a nOsotros nos servira para

crear una red social educativa, teniendo como apoyo algunas de estas redes sociales

para combatir con la tasa de desercién educativa.

Para el desarrollo de este proyecto, hemos creado una lista de objetivos que nos ayudaran

a combatir la problemética planteada en un principio.

Como objetivo principal esta el desarrollo de un sistema capaz de gestionar el uso y
creacion de objetos de aprendizaje con apoyo de las tecnologias de informacién de manera
que dichos objetos pueda ser reutilizables para cualquier persona.
Como objetivos especificos tenemos los siguientes:
I.  Proponer una metodologia MVC para el disefio de un sistema gestor de objetos
de aprendizaje (repositorio web de contenidos educativos).
II. Identificar las maneras de aprendizaje y estudio que son manejadas dentro de
la pedagogia y adaptarlas a una plataforma web.
lll.  Elaborar un sistema con enfoque de red social educativa
IV. Hacer uso de las TIC como medio de informacién y ensefianza mediante los
recursos que este ofrece (videos, audios, imagenes etc.) y acoplarlos a la
plataforma que se creara
V.  Usar herramientas tecnol6gicas actuales e innovadoras para la implementacion
de la plataforma
VI. Fomentar la participacion educativa mediante un sistema de competencias

evitando puntajes inalcanzables mediante la creacion de rangos clasificatorios



Capitulo 2: Estado del Arte

Alrededor del concepto ensefianza-aprendizaje han surgido varias teorias como
conductismo, cognitivismo y constructivismo. Para los constructivistas es muy importante
la interaccion. Se hace énfasis en la identificacion del contexto en el cual las habilidades
seran aprendidas y aplicadas. De esta forma el estudiante es capaz de manejar la
informacién. Ahora bien, el socio constructivismo es aquel modelo basado en el
constructivismo, que dicta que el conocimiento ademas de formarse a partir de las
relaciones ambiente-yo, es la suma del factor entorno social a la ecuacion. Las Tecnologias
de la Informacion y Comunicacion (TIC) pueden ser utilizadas por el profesorado
manteniendo un modelo pedagdgico tradicional, o bien pueden ser usadas de forma
innovadora para responder a los desafios de la sociedad actual aplicando modelos socio-
constructivistas y colaborativos [Diéz12].

Si bien las TIC han tenido gran aceptacion en el ambito académico, no necesariamente han
impactado en el binomio ensefianza-aprendizaje ya que pueden ser utilizadas simplemente
como un espacio de almacenamiento y difusion de los documentos, apuntes y materiales
del profesorado; lo cual evidencia la aplicacion de un modelo pedagdgico que no afiade
nada significativo a los sistemas tecnoldgicos, ya que se siguen pensando los usos
educativos virtuales con pardmetros tradicionales [Sual4].

En la Ultima década se ha dado la creacion de herramientas precursoras de conocimiento,
a lo que cominmente conocemos como educacion electrénica (e-Learning) basadas en el
uso de dispositivos méviles (tablets, celulares, lap-tops, etc.) para poder dar alcance de
material educativo a la sociedad, ademas de dar soluciones para lograr organizar tiempos,
asistencias, viajes, entre otras dificultades que con la educacién convencional suelen
suceder.

Herramientas como Internet, multimedia (audio, video) son utilizadas por el e-Learning,
dependera del creador de contenidos (profesor) ver cudles herramientas pedagogicas
puede involucrar para poder cubrir los requerimientos educacionales que sean necesarios,
esta combinacién de medios visuales, interactivos y tecnoldgicos dan como resultado un
entorno amigable para el aprendizaje.

Actualmente los e-Learning han ido evolucionando y con su evolucién han ido naciendo
nuevas metodologias y herramientas que ayudaran al proceso de aprendizaje, entre estas

nuevas herramientas se encuentran los objetos de aprendizaje (OA’s), estos, son



contenidos educativos los cuales han sido recopilados en contendores, los cuales son
llamados Repositorios de Objetos de Aprendizaje (ROA’s) enfocados para poder abarcar
los diferentes perfiles educativos de los usuarios.

En este capitulo abarcaremos algunos conceptos existentes en la literatura actual referente
al uso de las TIC en educacion.

A continuacion se da a conocer el esquema de trabajo (Figura 1).
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Figura 2.1: Desarrollo del estado del Arte

2.1 Contexto de la educacidon en México

Segun datos del INEGI, de la poblacion adulta de la naciéon aproximadamente 10,581,425
habitantes pudieron concluir una educacion superior a nivel licenciatura, tomando en cuenta
gue un 26.8% de la poblacion total esta dentro de este rubro, siendo la poblacién total de
112,336,538 habitantes en la nacion, estamos hablando de alrededor de 30,000,000 de
ciudadanos adultos [INEGI10] lo cual nos da como resultado un 34% aproximadamente del
total de adultos que pudieron culminar sus estudios de nivel superior, esto, sin tomar en
cuenta factores como pobreza, falta de infraestructura educativa o medios educativos
(como libros, catedras, etc.) ya que si fueran tomados en cuenta de una manera positiva
(erradicando estos problemas), el numero antes mencionado podria cambiar

significativamente para el bien de la nacién y por supuesto de la educacion.




Citemos una frase de Platén que dice: “El Objetivo de la educacion es la virtud y el deseo
de convertirse en un buen ciudadano” [Frases14]; la educacion es la base de cualquier
individuo por tanto una nacién con buenos niveles de educacion tiende a ser una nacion
rica en cultura con gran poder social, econémico y tecnoldgico, como lo dice el Banco
Mundial. “Se trata de uno de los instrumentos mas poderosos para reducir la pobreza y la
desigualdad y sienta las bases para un crecimiento econémico sostenido” [BM14], como
talla educacion es una herramienta la cual podra crear individuos capaces de realizar tareas
complejas las cuales impulsaran un desarrollo tecnoldgico y cultural a la humanidad.

En el dltimo censo del INEGI se reportan aproximadamente 6233 universidades en el pais,
ofreciendo una gama muy amplia de licenciaturas e ingenierias, sin embargo el indice de
desercion se acrecienta debido a diferentes factores como seleccion errénea de la
licenciatura, bajos recursos economicos familiares, distancia de las universidades,
embarazos no planeados, falta de interés en los programas educativos, personal académico
no capacitado, gestion del tiempo, etc.

Debido a estos diversos factores, la educacion ha evolucionado en desarrollo e
implementacion de nuevos modelos, técnicas y herramientas para dar soporte al aprendiz
en el camino al logro exitoso de concluir la educacion béasica, media superior y superior.
Entre ello podemos mencionar el aprendizaje basado en problemas, aprendizaje basado en
proyectos, aprendizaje colaborativo/cooperativo, aprendizaje por competencias.

La insercion de las tecnologias de informacion y comunicacion en la educacion representa
la posibilidad de integrar otros medios de ensefianza bajo requisitos pedagoégicos. Ante la
necesidad de abarcar diversas regiones en las cuales la educacion no llega, se han creado
las famosas “Universidades a distancia”, las cuales no dependen de una ensenanza
presencial sino que el alumno mediante videos, y material digital puede acceder a la

ensefianza que requiere a lo cual llamamos como educacion Virtual o E-Learning.

2.2 Educacion a distancia

En [Lozal0] podemos encontrar la siguiente definicién: La educacidn a distancia ocurre cuando

el profesor y el estudiante no se encuentran fisicamente en el mismo lugar y no necesariamente al

mismo tiempo.
La educacion a distancia organizada puede remontarse al siglo XVIII, con un anuncio

publicado en 1728 por la Gaceta de Boston, en donde se referia a un material auto-

instructivo para ser enviado a los estudiantes con posibilidad de tutorias por
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correspondencia. La educacion por correo o correspondencia, también fue usada por las
instituciones para ganar acceso a programas especializados o maestros que no estaban
disponibles en el recinto.
El sistema de educacion por correspondencia fue siendo reemplazado por el tipo de sistema
de educacién de una direccidn, lo cual se concreta para los afios 1970 con el uso de medios
electronicos tales como audio-cintas, videocintas, radio, television y las computadoras.
Tenemos asi que en 1950 la Ford Foundation comienza con programas educativos por
television, en 1965 la University of Wisconsin da cursos basados en comunicacion
telefénica y en 1968 la Stanford University crea una red por television.
En México en 1947 el Instituto Federal de Capacitaciéon de Magisterio inicia un programa
para el perfeccionamiento del profesorado en ejercicio. En 1968 se crearon los Centros de
Educacion Béasica de Adultos (CEBA). En 1971 aparece la Telesecundaria que utiliza la
televisién para apoyar la accién de los centros. Otra institucidn pionera en la aplicacion de
los sistemas a distancia en México es el Centro para el Estudio de Medios y Procedimientos
Avanzados de la Educacion (CEMPAE) que, creado en 1971 y extinguido en 1983, inici
en 1973 la aplicacion de un modelo de Preparatoria Abierta. En 1974 el Instituto Politécnico
Nacional inici6 su Sistema Abierto de ensefianza (SAE) en varias de sus escuelas. También
el Colegio de Bachilleres inicia en 1976 su Sistema de Ensefianza Abierto. En el &mbito
universitario, podemos destacar que en 1972 se iniciaron experiencias de educacion a
distancia a través del denominado Sistema Universidad Abierta (SUA) de la Universidad
Nacional Autonoma de México (UNAM) que hoy ofrece algunos estudios, con validez
académica similar a la que la misma Universidad ofrece a través del sistema presencial.
En [Lozal0] se mencionan 3 tipos de modelos educativos en los que ocurre la educacion a
distancia:

1. Estudio independiente guiado.

2. Elaularemota

3. El modelo interactivo basado en TIC.

Es este ultimo modelo, donde se utilizan tecnologias provistas por Internet para el acceso
a los materiales y para mantener el contacto entre profesores y estudiantes, que favorece
la implementacion de modelos educativos basados en la construccion del conocimiento por

parte del estudiante.
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2.3 Una nueva Innovacion dentro de las TIC: El e-Learning

Al hablar de educacion a distancia tenemos que hablar de la tecnologia de informacién y
comunicacion y del e-Learning ya que estas tres palabras van muy relacionadas conforme

a los nuevos modelos educativos.

Como hemos comentado a lo largo de esta investigacion la educacién da las bases para
formar individuos capaces de crear y transformar, de poder enriquecer a su nacion de
diferentes maneras ademas de darles una mayor formacion social con otros individuos, nos
hemos percatado que no en todas partes se cuenta con infraestructura tecnoldgica o
arquitecténica para poder llevar a cabo la catedra y la interaccién alumno-profesor,
entonces se ha recurrido al internet, el cual apoya en esta dificil tarea de poder llevar la
educacién a zonas inimaginables e incluso permite la comunicacién asincrona, también
comentamos las maneras de llevar a cabo esto y como hemos visto las redes sociales son
un medio de comunicacion del cual poder tomar ventaja para acrecentar la interaccion de

los alumnos.

2.3.1Qué es el e-Learning?

Se denomina aprendizaje electrénico (e-Learning en inglés) a la educacion a distancia
completamente virtualizada a través de los nuevos canales electronicos (las nuevas redes
de comunicacion, en especial Internet), utilizando para ello herramientas o aplicaciones de
hipertexto (correo electrénico, paginas web, foros de discusion, mensajeria instantanea,
plataformas de formacién que aldnan varios de los anteriores ejemplos de aplicaciones,

entre otras) como soporte de los procesos de ensefianza-aprendizaje.[Wikil4]

También puede definirse como un sistema basado en la comunicacibn masiva y
bidireccional que sustituye la interaccion personal en el aula del profesor y alumno, como
medio preferente de ensefianza, por la accion sistemética y conjunta de diversos recursos
didacticos y el apoyo de una organizacion tutorial, que proporcionan el aprendizaje
auténomo de los estudiantes, ademas de reforzar la habilidad de la comunicacion efectiva

con los participantes a través de las plataformas usadas. [Bello13]
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2.3.2 Plataformas dentro del E-Learning
Dentro de las herramientas e-Learning existentes, éstas se relacionan en un conjunto de
hardware y software que soporten las funcionalidades y aplicaciones realizadas para el

sistema.

Si buscamos los diferentes sistemas e-Learning nos encontraremos que este tendra un

contenedor el cual se divide en cinco bloques como lo demuestra la siguiente figura:
Solucién e-Learning

PORTAL

Herramientas de

Gestion de cursos .
comunicacién

Gestion del Gestion de

aprendizaje contenidos

Figura 2.2: Bloques de una solucién e-Learning, Fuente [Rold10]

e PORTAL.

e SISTEMA GESTOR PARA AL ADMISION DE LOS CURSOS (CAMS “COURSE
ADMINISTRATION MANAGEMENT SYSTEM’).

e SISTEMA GESTOR DE APRENDIZAJE (LMS).

e SISTEMA GESTOR DE CONTENIDOS (LCMS).

e HERRAMIENTAS DE COMUNICACION.

1) Portal: Encargado de mostrar los contenidos al usuario ademas de poder interactuar

con ellos.

2) Sistema gestor para la admisién de los cursos: Encargado de la publicacién de
los cursos existentes ademas de englobar las caracteristicas administrativas de los
cursos (altas, bajas entre otras) y en dado caso puede generar informes acerca de

ello.
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3) Sistema gestor de aprendizaje: Encargado del control de actividades del usuario
(resultados, evaluacion de tareas, acceso a materiales) ademas que tiene como
deber que los contenidos y herramientas de comunicacion favorezcan el proceso de
aprendizaje ademas de conseguir buenos resultados en el proceso formativo.

4) Sistema gestor de contenidos: Conocido también como ‘courseware” es el
conjunto de herramientas para manejar los contenidos de aprendizaje y aunque no
parezca es un sistema que no esta al 100% relacionado con un sistema gestor de
aprendizaje pero no logra su total independencia de él.

Resulta favorable que este rubro cumpla con los requisitos de usabilidad,
estandarizacién y portabilidad los cuales pueden ser vistos en el tema de:

“Estandares utilizados en los OA’s”.

5) Herramientas para la comunicacion: Importantes para mantener una
retroalimentacién entre los participantes del e-Learning.

Dentro de estas podemos encontrar 2 maneras de establecer la comunicacion:

1) En tiempo real: hechas por video-conferencias, chats y grupos de
chats las cuales permiten dar solucion al problema o duda

planteados en ese instante.

2) Mensajeria: estas pueden ser como mensajes 0 e-mails los
cuales seran respondidos cuando uno de los actores pueda
verlos, con ello quiere decir que la duda o cuestion no va a ser
resuelta en el instante sino que pueden pasar horas o dias para
tener una respuesta de cualquier actor ademas de que estos
pueden ser revisados cuantas veces quiera el participante ya que

se quedan almacenados.

Dentro del E-Learning podemos encontrar diferentes plataformas las cuales necesitan ser
administradas por un Sistema Gestor de Contenidos (como los sistemas gestores de
objetos de aprendizaje, los cuales veremos mas detalladamente en el siguiente capitulo),
aunque se usan principalmente en paginas web (Web Content Management o WCM)

Santillan [Sant08] indica que no solo se limitan a contenidos Web.
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Un sistema gestor de contenidos debe permitir 3 funciones las cuales son principales para
uno de ellos las cuales son:

e Gestion de contenido

e Publicacion

e Presentacion

Un SGC (Sistema Gestor de Contenidos) no puede abarcar por si solo todas las
necesidades que se necesitan para un sistema que se basa en el aprendizaje es por ello
que se recurre a nuevas especificaciones y necesidades que permiten la creacién de un

sistema gestor de aprendizaje tomando como base un SGC.

Segun Bar et los requisitos indispensables para un sistema de interaccidn cuyo objetivo es
el dominio del aprendizaje deben comprender lo siguiente [Bar07]:

e Facilidad de interaccion durante y después de la conferencia

¢ Una arquitectura abierta en la cual debe caber la posibilidad de ampliaciones

e Ser escalable (el sistema debe de ser capaz de manejar un solo curso 0 una

conjuncién de varios

Ahora desglosaremos las herramientas 0 elementos mas comunes que necesita un entorno
de aprendizaje los cuales son:

e Para la creacion de materiales

e Para la evaluaciones

e De colaboracion (formularios, mails, chats, etc.)

Estas herramientas antes mencionadas nos ayudaran en una interaccion sincrona y

asincrona de los modelos.

2.4 Sistemas Gestores de Objetos de Aprendizaje

La gestion de contenidos en los entornos e-learning en conjunto con la demanda de
herramientas para la educacion a distancia ha creado como resultado plataformas e-
Learning conocidas como Sistemas de Gestion de Aprendizaje o Entornos de aprendizaje

Virtual (un subgrupo de los Gestores de Contenido) g cada uno cumpliendo diferentes
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tépicos dependiendo de las demandas que les fueron solicitadas ademas del nivel de

escolaridad para el cual iban dirigidos

Un sistema gestor de Objetos de aprendizaje es un contenedor de OA’s que los organiza y
mantiene disponibles para cualquier usuario y sus diferentes usos, a su vez estos sistemas
gestores tienen el objetivo de crear redes para que el contenido de los OA’s no sea un
factor de incomodidad al no poder encontrar la fuente o ubicacion de dicho recurso,
logrando esto mediante la comunicacién de las aplicaciones interoperables que existen

entre ellos. [GueGo14]

A continuacién presentamos una lista de los Sistemas que han tenido méas auge en la web:

Thoodle
Moodle

Es uno de los gestores de aprendizaje mas extendido debido a su capacidad de adaptacion
y modularidad. Su web esta disponible en varios idiomas y en lo referente a la
interoperabilidad trabaja con la especificacion ADL Scorm, una de las especificaciones méas
extendida en el e-Learning, lo que significa que nos ofrece una cierta compatibilidad con
otros gestores de aprendizaje que soporten la misma especificacion. Al finalizar la creacién

del curso podemos exportarlo para asi utilizarlo desde otro lugar.

Igualmente Moodle colabora en el desarrollo de estandares IMS, es decir, forma parte del
proceso de estandarizaciéon y creacion de especificaciones relacionadas con el aprendizaje.
Cuenta con una serie de médulos de comunicacién para que los alumnos puedan dirigirse
al profesorado, comunicarse entre ellos y asi crear su propia comunidad de aprendizaje.
Ventajas:

¢ Manejo de archivos como presentaciones, documentos de texto entre otros

e Creacion de foros

e Amigable con el usuario

¢ Ritmo de estudio adaptable

e Facil comunicaciéon entre otros usuarios
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Desventajas:
o Falta de aplicaciones
e Muy poca interaccién autodidacta
e Muy sensible al manejo de peticiones por parte de los usuarios, esto se debe por

estar hecho mediante un disefio CGlI

LAWS

Learning Activity Management Sy

I > =

LAMS
Es un sistema dirigido a la gestion de actividades de aprendizaje en el que me gustaria
destacar que en ningn momento se pierde la secuencia de actividades. También permite

exportar el curso realizado para importarlo mas tarde a otro gestor.

Es uno de los mejores en el caso del aprendizaje adaptativo y colaborativo.

Ademas presenta beneficios como el hecho de permitir al profesorado el control sobre los
materiales educativos, el fomento del crecimiento personal, el trabajo en grupo y la

comunicacion entre el profesorado y el alumnado.

Una de las mayores ventajas con las que cuenta es que al incluir lineas de transiciéon de
una actividad a otra podemos establecer la necesidad de superar la actividad anterior para

seguir avanzando.

Ventajas:
e Ofrece tutoriales de aprendizaje
e En caso de ser principiante ofrece ayuda (mediante un ayudante que es una oveja)
para poder familiarizarnos con el sistema
e Control sobre los contenidos.
o El aprendizaje se divide en etapas para poder crear un plan de estudio
o Posee lafacilidad de grabar video

e Facil manejo de archivos entre alumno-docente
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Desventajas:

e Al serun sistema secuencial de aprendizaje, un alumno al cual se le dificulta el tema,
puede quedarse “estancado” en una leccion y no poder avanzar a otra hasta cumplir
satisfactoriamente en la que esta

e Lacreacion de foros no esta soportada, se crea como si fuera una actividad mas no

como un lugar para compartir retroalimentacién o conocimiento

Sakai

V

Sakai

Si lo comparamos con LAMS una de sus mayores desventajas es que llega a perder el
manejo de flujo de aprendizaje. Se puede introducir de forma textual la mejor secuencia
para realizar las actividades pero finalmente es el estudiante el que elige. Se puede decir

que su uso se ajusta mas al de un gestor de recursos educativos. Ademas tampoco es
posible exportar el curso creado.

Ventajas:
¢ Facil disposicion de herramientas para el tipo de actividad creada
e Publicaciones en linea
e Cuenta con herramientas de comunicacion
e Herramientas para la gestion de examenes, tareas y actividades para la facil
evaluacion de los alumnos.
Desventajas:
¢ Dificil de usar para un usuario principiante
¢ Poco amigable al usuario
e No intuitiva

¢ Necesita ser instalado
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Claroline

Posibilita la creacién de actividades de forma ordenada. También se pueden definir
diferentes secuencias de aprendizaje para el mismo curso, pudiendo asi fraccionar el curso
en diferentes niveles y permitiendo al estudiante comenzar en el nivel que él cree que

posee.

Se puede emplear para reforzar materias dejando que sean los estudiantes quienes escojan
el camino que mas se adapta a sus necesidades. Sin embargo, tiene el inconveniente de

gue no permite exportar el curso creado.

Ventajas:
e F&cil interaccién debido a que presenta una respuesta amigable con el usuario,
similar a Moodle pero no es tan exigente en la secuencia de tareas como LAMS
¢ Herramientas suficientes para la interaccién entre profesor-alumno
¢ Contiene un sistema seguimiento de tareas
e Permite cualquier formato de archivos
e Permite guardar los foros de discusion ya sean publicos o privados
Desventajas:
e Dificil de personalizar
e Numero de médulos y plugins limitado
¢ Dificil comprension en lenguajes con caracteres especiales
¢ No existen las categorias
e Tedioso a la hora de abrir archivos

¢ Velocidad de carga de archivos lenta
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Fe Y

dol|!Gle

Dokeos

Permite crear una leccion SCORM, lo que posibilita su compatibilidad con otros gestores

de aprendizaje.

Al dar el nombre a la actividad se puede modificar su posicidbn en la secuencia de

aprendizaje y asignarla a una determinada seccion del curso. También permite seleccionar

gué actividad es necesaria haber hecho para pasar a la siguiente.

Ventajas:

Facil acceso por parte de cualquier Institucion educativa

Buen medio de comunicacién dentro de la plataforma

Adaptable a las necesidades del docente

Puntos de discusién como foros y blogs

Permite controlar y revisar las actividades que el alumno ha hecho en la plataforma

Video-conferencias

Desventajas:

Debido a contar con muchas herramientas, requiere de un aprendizaje constante de
la plataforma
Es instalable

Interfaz compleja

m— Openstax
=

OpenStax

Creado por el Dr. Richard Baraniuk en 1999 de la Universidad de Rice provee material de
los autores y espacio para los alumnos donde pueden crear material acerca de libros,
cursos y reportes (http://cnx.orq)

Ventajas:

Creacion de libros electronicos
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e Intercambio de libros electrénicos
Desventajas:

e Solo es un sistema de intercambio de archivos

Ademas de los anteriormente sefialados podemos encontrar los siguientes repositorios de
América Latina:

v UNAM Galeria de Objetos Educativos (http://ccobagaleria.cuaed.unam.mx).

v" Contenidos Educativos Digitales para la educacion Superior, Universidad de
Cérdoba. Colombia. (http://www.aves.edu.co/ovaunicor/).

v' EducarChile el portal de la educacién de Chile. (www.educarchile.cl).

En una breve conclusiéon y como ya lo habiamos mencionado anteriormente un Sistema
Gestor de Aprendizaje nos ayudara a facilitar la interaccién alumno-profesor por ser una
medio en el cual se aportan contenidos para el aprendizaje autodidacta y ademas en caso
de requerirlo una valoracion y evaluacion del profesor al alumno ademas de darle una
retroalimentacion del tema que abarquen en ese instante, haciendo esto mas practico para
comunidades o situaciones en las cuales el aprendizaje comin o como lo conocemos como
presencial es muy dificil de alcanzar, entonces, al unir el E-learning con los SGC y los SGA
obtenemos el resultado que estamos esperando un SISTEMA GESTOR DE CONTENIDOS
PARA EL APRENDIZAJE.

Nos encontraremos con que llamaran a los Sistemas de aprendizaje y a los Sistemas de
contenidos de aprendizaje como uno solo “Sistemas gestores de contenidos de
aprendizaje” y es que estos dos trabajan en conjunto ya que el primero de ellos manejara
los cursos, el seguimiento de las actividades y el avance del alumno y el segundo manejara
todo lo que se refiere a el desarrollo de contenidos, accesos y almacenamiento de la

informacion.

2.5 Objetos de Aprendizaje (OA’s)

Al hablar de Objetos de aprendizaje podremos encontrar variedad de definiciones, una
propuesta por el Comité de Estandares de Tecnologias de Aprendizaje (LTSC Learning

Technology Standards Committee) es la siguiente:
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“Un objeto de aprendizaje es cualquier entidad digital o no digital, la cual puede ser
usada, re-usada o referenciada durante el aprendizaje apoyado por la tecnologia, estos
pueden ser sistemas de entrenamiento basados en computador, ambientes interactivos de
aprendizaje, sistemas inteligentes de instruccion asistida por computador, educacion a
distancia y ambientes colaborativos de aprendizaje; dentro de ellos podemos encontrar
imégenes, la leccion a aprender, contenido multimedia como videos, sonidos, simulaciones,
animaciones, entre otras...” [0ssa05].

Mientras que otros definen a un objeto de aprendizaje como “la conexién de <objetos> con
<tecnologia>"[L0zal0].

El término data de la década de los setenta, debido al constante uso del lenguaje
“Simula 67" pero tomo mas fuerza cuando tuvo aparicion los lenguajes de
programacion orientados a objetos como es el caso de C++ y JAVA ya que los
origenes de los OA’s datan que son entidades asociadas a la programacion, diseno,

andlisis y teoria orientada a objetos.

2.5.1 Propiedades y caracteristicas de los OA’s

Todo OA esta conformado por dos partes, la primera es el contenido del objeto y la segunda
los meta-datos, los cuales describen la encapsulacién del OA, un ejemplo dentro de esta
encapsulacion puede ser las palabras claves del contenido, qué objetivos se tienen como
meta, el nivel al que se quiere llegar, los prerrequisitos indispensables para progresar dentro
de la interaccién, la evaluacion, autor, fecha de creacion, version, lenguaje, etc.

Estos metadatos son necesarios debido a que en ellos se almacenan los objetos de
aprendizaje mediante repositorios donde pueden ser tomados para su integracién de algun
curso, los repositorios no son mas que una base de datos en la cual se logra la localizacién

de objeto requerido.
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Figura 2.3 Conceptuacion de un OA. Fuente: [Lope05]
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Dentro de las caracteristicas de los OA’s podemos encontrar las siguientes:

Nombre que lo identifique

Objetivo: especificacidn de las metas que se pueden lograr al concluir el tema
Descripcion: muestra las caracteristicas del objeto

Actividades y evaluaciones

YV V VYV V V

Palabras clave para la descripcion del contenido

NOTA: Los OA’ no tienen la exigencia de estar formados solo por un objeto de

aprendizaje, tienen la prestacion de contener uno o0 mas objetos de aprendizaje.

£ Qué es exactamente lo que el OA realiza?
Objetivo  Especifica lo que el alumno sera capaz de
hacer, decidir, crear, conocer, creer o sentir.

Actividades de aprendizaje Evaluaciones

Figura. 2.4 Estructura béasica

- Pregunta A
. P:ZSE:; B de un OA [Hort06]

- Pregunta C

Metadatos

* Palabras clave
* Descripcion

Para que un OA pueda tener un alto grado de reutilizacion debe de cumplir con las
siguientes caracteristicas:

» Granularidad o Nivel de Agregacién: Hace referencia al tamafio del recurso y su

descomposicion visto de otra manera es el grado en el que el recurso puede formar
parte de un recurso mas grande; este concepto se liga con la idea de reutilizacion,
en otras palabras, el nivel de granularidad va a dar como resultado la dependencia
del contexto y reducird su potencial de reutilizacion, a mas alto nivel mas

dependiente y viceversa.

» Interoperabilidad: Es la capacidad que tiene para poder relacionarse e interactuar

con otras aplicaciones que pueden ser desarrolladas por terceros.




» Metadatos: Segun [Rold10] los metadatos se pueden definir como ‘datos

estructurados sobre otros datos, creados y gestionados para describirlos de algin

modo, que puedan utilizarse para una funcién diferente de las funciones de los datos

originales del objeto”; los metadatos describiran las caracteristicas especiales de los

recursos como lo son el autor, informacion técnica y educativa, con el fin de en un
futuro poder dar un soporte y ayuda dentro de una indexacién y busqueda de los

repositorios.

Aunque todas las caracteristicas antes mencionadas son de gran importancia, también
contienen una jerarquia la cual nos ayudara a crear un buen OA , un ejemplo es la cuestién
de los metadatos como lo mencionan en [Mufio07], segun Currier, los metadatos de baja
calidad pueden implicar que un recurso sea basicamente invisible en el repositorio y
permanece sin utilizarse; para evitar caer en este problema, la estandarizacién mediante el
IEEE LOM clasificd nueve categorias para la manipulacién de los metadatos las cuales son
descritas en la siguiente tabla:

Categoria Descripcién

General Describe el recurso con informacion sobre si titulo e idioma
Contiene caracteristicas sobre el estado actual del recurso, como

Ciclo de vida autores y fecha de creacién

Meta-metadatos Describe el registro de metadatos

Técnica Agrupa las caracteristicas técnicas y requisitos de ejecucion
Contiene informacion sobre aspectos educativos y pedagdgicos,

Uso educativo tales como la interactividades y tipo de recurso

Describe condiciones de uso y derechos de propiedad intelectual
Derechos del material
Relaciones que el objeto de aprendizaje tenga con otros objetos de

Relacion aprendizaje
Contiene comentarios sobre el uso educativo del objeto de
Anotacion aprendizaje

Describe el objeto de aprendizaje seguln un sistema de clasificacion
Clasificacion especifico

Tabla 2.1: Categoria de los metadatos

En [Garc05] se considera un buen OA a todo aquel que cumpla con las caracteristicas antes
mencionadas, ademas de reutilizacion, medios educativos, interoperabilidad, accesibilidad,
durabilidad, independencia y autonomia, granularidad, generatividad escalabilidad,

portabilidad, flexibilidad, versatilidad y durabilidad.
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Cuando hablamos de reutilizacion damos referencia que el OA puede ser utilizado para
diferentes contextos y poder adaptarse a nuevas formas educativas para poder abarcar
con ello el medio educativo del que habldbamos y con ello poder generar el aprendizaje al
cual queremos llegar en el alumno que utilice el medio.

El OA también debe de poder integrarse a diferentes plataformas sin importar las diferentes
tecnologias usadas en cuanto a software y hardware se refiere en este punto es donde

logramos que nuestro OA contenga la caracteristica de interoperabilidad.

En pérrafos anteriores haciamos mencion a los metadatos, ya que en ellos recae otra
caracteristica: la accesibilidad; la cual esta afianzada a los metadatos para poder lograr la
facilidad de que un OA puede ser encontrado mediante las descripciones contenidas en el
metadatos del OA, estos metadatos a su vez permiten que el OA pueda ser almacenado en

un repositorio.

La definicion de Wiley [Mufioll] define la reutilizacion a la idea de ensamblado y
descomposicion de los recursos existentes, con el fin de crear nuevos recursos que solo

seran combinados mas no seran modificados ni adaptados

Wiley [Mufio11] ademéas menciona cuatro modos de hacer uso de los contenidos:
1. Reutilizar: Usar y copiar de la misma manera en la que el objeto de aprendizaje
esta disponible.
2. Revisar: Modificar el recurso de manera que satisfaga nuestras necesidades.
3. Combinar: Mezclar el recurso con otros recursos.
4. Redistribuir: Compartir con otros el nuevo recurso que es derivado de las tres

formas mencionadas anteriormente.

Continuando con las caracteristicas que debe de comprender un buen OA nos encontramos
con la durabilidad donde esta es definida como la capacidad de flexibilidad y actualizacion
que debe de tener un Objeto de Aprendizaje [Medl13], en cuanto a autonomia e
independencia se refiere a que deben de ser independientes con respecto a los sistemas
en los que fueron creados, y por dltimo pero no menos importante (Si ho es que es la
caracteristica principal de un OA) la granularidad la cual desemboca en la el nivel de
agregacion que tiene un OA en el cual se ve el tamafo del recurso y a la manera en la que

el recurso puede ser utilizado para poder construir o formar recursos mas grandes.
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A pesar de las caracteristicas antes mencionadas para la creacion de un buen objeto de

aprendizaje encontramos otras bases fundamentales las cuales son esenciales en la

creacion de un objeto de aprendizaje de calidad [Delo94].

Saber Hacer: Integrar el conocimiento transmitido de manera que pueda ser
utilizado en el &mbito profesional ademas de requerir una evaluacion del contexto

en el cual en el que el alumno se desenvuelve.

Saber Conocer: En esta parte es necesario que se adquieran no solo los
conocimientos teéricos sino que aparte de ello se pueda reconocer el entorno y

comprenderlo.

Saber Ser: Con el objetivo de desarrollar las habilidades del estudiante de manera
gue puedan puestas ser en practica dentro una vida cotidiana, desarrollando
actitudes, competencias y valores que son la base para cualquier individuo
productivo.

Saber Convivir: Ademas de los conceptos antes mencionados se debe de tomar
en cuenta un desarrollo social, en pocas palabras, hacer que el estudiante conviva
con diferentes individuos para que asi pueda distinguir las diferentes diferencias y
semejanzas que puede encontrar en sus compafieros de entorno con esto se crea
un conciencia de independencia entre todos los individuos, en cambio, cuando el
trabajo se realiza en conjunto, las diferencias entre los individuos se ven reducidas
con el objetivo de tener metas comunes que seran de beneficio para la comunidad

en general.

En resumen, un objeto de aprendizaje es una estructura reutilizable basica que contiene

informacion detallada de un tema en especifico el cual permite relacionarse con estructuras

similares, teniendo como atributos un id el cual servird como identificador del objeto, un

nombre haciendo referencia al tema del objeto, fecha y una descripcion que contiene

informacion acerca del objeto y por ultimo un objetivo en el cual se detalla cual es la meta

que tiene el OA
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Subiendo un escal6n en la jerarquia de los objetos de aprendizaje nos encontraremos que
este requiere de un area el cual se relaciona con el conjunto de conocimientos que brinda
el OA y ademas de contener un categoria haciendo mencién al subtema del area que fue
comprendida en primer rubro, ademas es necesario un contenido que es la informacion

que presentara el objeto de aprendizaje al usuario que lo solicite.

Para una mejor indexacion y busqueda del OA ademas de manejar un id y un nombre se
requiere de un autor el cual es el nombre del creador del OA, y para un mejor manejos del
acceso a los OA’s se requiere de un password.

Dentro del método de aprendizaje se encuentra el rubro de saber que son los
conocimientos adquiridos durante a lo largo de la educacién, dentro de él, se desglosa en
saber ser; en el cual se desarrollan todas las actividades ademas de que se ensefan tanto
valores como actitudes que puede poner en practica dentro de su vida cotidiana, saber
hacer; busca la integracion del conocimiento adquirido de manera que pueda ser usado a
nivel profesional y el saber conocer su meta es adquirir no solo los conocimientos tedricos,

sino en comprender, conocer y descubrir el entorno en el cual se labora.
Titulo
Descripcion
Objetivo
Autor
Saber

Conocer Ser Hacer

Evaluacion |Evaluacion Evaluacion

Tipo de Tipo de Tipo de
aprendizaje aprendizaje aprendizaje

Figura 2.5: Estructura de un OA

Para poder ver la estructura antes mencionada de un OA se presenta a continuacion la

siguiente imagen la cual remarca la estructura descrita
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2.5.2 Estandares utilizados dentro de los OA’s

Para saber de lo que vamos a hablar en este tema primeramente debemos de saber que
es un estandar, el cual es un conjunto de reglas y normas que sirven para describir o seguir
paso a paso las caracteristicas que debe de tener un producto, bien o servicio para poder
decir que es de calidad.

Hay estdndares propios que pueden ser creados por la empresa donde se labora, pero
también hay estandares que son elaborados por comités de talla internacional que regulan
la calidad de los bienes y servicios, los cuales deben de ser seguidos por todas las
corporaciones para poder acreditar la calidad de sus productos, dentro de los comités méas
reconocidos podemos encontrar el IEEE (Institute of Electrical & Electronics Engineers) el
ISO (International Organization for Standardization) o el ANSI (American National
Standards Institute) entre otros mas.

A continuacion vamos a nombrar diferentes estandares los cuales son evaluadores de los
OA’s:
e |EEE-LTSC
Formado en 1996, el Comité para la Normatividad de la Tecnologia de Aprendizaje
ha sido el encargado de desarrollar y promover normas de tecnologia institucional.
El comité describe a los Objetos de Aprendizaje como entidades digitales o0 no
digitales las cuales pueden ser utilizadas, reutilizadas o referenciadas durante un
aprendizaje asistido mediante una interaccion humano-computadora. La
especificacion mas reconocida dentro de este rubro es la de los metadatos
asociados a los OA’s o mejor llamado como LOM (Learning Object Metadata) cuya

meta es describir los recursos del aprendizaje.

* IMS
El IMS por sus siglas en inglés (Instruction Management System) es un consorcio
creado por vendedores, productores, implementadores y consumidores de e-
Learning cuya tarea es promover especificaciones abiertas que faciliten la

interoperabilidad en todos los rubros de la formacién on-line.
e ADL-SCORM

Advance Dristributed Learning por sus siglas en ingles ADL es una organizacion

promovida por el gobierno de los Estados Unidos cuya meta es favorecer la
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adopcion de e-Learning de manera eficiente y eficaz; se ha convertido en el
impulsor principal de la normalizacion de este rubro tecnoldgico, sus
especificaciones se han convertido potencialmente en estandares.

SCORM (Shareable Content Object Reference Model) ha sido la rama de ADL mas
fuerte ya que incorpora elementos de LTSC, AICC e IMS en una sola
especificacion, ademéas de ofrecer una vision global del entorno e-Learning
otorgando los mecanismos indispensables para la distribucion y gestiéon de OA’s

asi como dar un seguimiento de la interaccion de los estudiantes con los OA’s.

2.6 Objetos de aprendizaje como medio educativo

Para tomar ventaja de los objetos de aprendizaje, debemos captar y retener el interés de
los alumnos en el momento de su consulta, en el sistema educativo convencional
(presencial) el alumno llega a tal grado que pierde el interés en lo que se le esta ensefiando
¢ Qué garantiza que dentro de la educacion a distancia los OA’s no perderian el control
total? Es alli donde las herramientas pedagdgicas en conjunto con las herramientas
tecnolégicas crearon una union y con esto pudieron lograr obtener un resultado el cual
mediante las emociones, sentimientos y psicologias de los alumnos en conjunto con las
maneras de visualizacién de la informacion lograron el resultado deseado.

A continuacién se explicara cuales de las herramientas mas eficientes logran obtener ese
control que se desea: la interaccién seductiva y los sistemas de puntuacion (ELO el méas

benéfico para este rubro)

2.6.1 Disefio de Interfaces y OA atractivos mediante interaccién seductiva

Desde tiempos memorables la atraccion y la seduccién ha jugado un papel importante en
la vida del ser humano, ya sea la atraccién o seduccion hacia otra persona u objeto. La
seduccidén, normalmente asociada a la sexualidad, se refiere a:

“El proceso de atraer deliberadamente a una persona con el fin de modificar su opinién o
hacerle adoptar un determinado comportamiento segun la voluntad del que seduce”
[GueGol1l], lo primero es facil de conseguir debido a las hormonas de cada individuo, pero
lo segundo es mas dificil de tener, debido a que un objeto no genera esa sensacion;
diferentes empresas se dieron a la tarea de llevar a cabo investigaciones para que los
productos elaborados puedan “seducir” al mercado objetivo e incrementar sus ventas.

Lo primero a lo que se enfocaron fue hacer atractivo su producto, y aunque nosotros lo

podemos asociar con sentimientos, los medios lo ven como una manera de poder obtener
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la atencion del usuario, pero ¢como obtener esa atenciéon? Sencillamente, mediante la
elaboracion de una estética del producto.

La estética cumple uno de los principales factores de este tema, debido a que “mientras
mas bonito, es mejor” ya que en la estética estan involucrados todos nuestros sentidos y
reaccionamos de diferentes maneras mediante estimulos que esta estética crea en
nosotros, por ejemplo: ¢a un nifio le gustara mas un oso de peluche suave y esta bien
elaborado de tal manera que parece un osito de verdad o uno cuya forma no se asemeja
a un o0so? Es alli donde se crea una parte afectiva por medio de la estética y esta a su vez

nos da un resultado.

Ahora, llevemos esto a la programacion de aplicaciones o mejor aun, a los OA’s, ¢,como
lograr que el alumno se interese por utilizar los OA’s? Una opcién es a través de las
recompensas a cambio de la tarea que ha realizado, a esto le llamamos incentivos. Otra
forma es el uso de colores en el disefio de interfaces de usuario que transmitan seguridad
al usuario, por ejemplo no disefiar una interfaz de “Bienvenido” con letras rojas o con una
combinacion de rojo y amarillo, ya que estos colores el ser humano los asocia como una

sefial de peligro o precaucion.

Para poder atraer a nuestro usuario y sin que pierda el interés, es necesario considerar la
interfaz de tal manera que el usuario tenga la confianza de seguir en ella, que ademas no
sienta que es tardada y si en dado caso de que sea tardada, hacer que el usuario se
distraiga dentro de ella mediante diferentes maneras para que el tiempo de espera del
usuario no se vea o0 no sea sentido por él ya que, un usuario descansado y relajado trabaja
mejor que uno que no lo esta, ademas de tener una interfaz intuitiva, se necesita que sea
amigable con el usuario, abarcando colores dentro de la interfaz que lo hagan sentirse
cémodo de manera fisica y psicolégica, ya que no podemos tener una interfaz con colores
muy llamativos, porque, aungque sea algo extravagante para el usuario, al término de unos
10 minutos aproximadamente 0 menos, esos colores (naranja, verde limon, rosa mexicano,

etc.) pueden afectar la vista del usuario, ademas de llegar a estresarlo.

El hablar de un buen disefio de la interfaz, en ocasiones resulta algo dificil, ya que en
ocasiones no abarcamos todas las caracteristicas idoneas para una interfaz eficiente,
intuitiva y amigable con el usuario, es por eso que en el articulo “10 heuristicas de usabilidad

para el disefio de interfaces” de Jakob Nielsen [JAK95] nos habla acerca de 10 puntos
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importantes que nos ayudan en el disefio de una buena interfaz, teniendo como prioridad,

los principales problemas que el usuario presenta en ella:

1. Visibilidad del estado del sistema:
El sistema debe de permitir siempre al usuario estar informado que es lo que
estd pasando a través de una retroalimentacion apropiada en un tiempo
razonable, esto podria verse con mensajes de alerta o informativos acerca

de lo que sucede en el sistema.

2. Relacién entre el sistemay el mundo real:
Va de la mano con la primera caracteristica antes mencionada solo que
ahora estos mensajes deben contener palabras, frases o contenido que el

usuario pueda entender y con el cual se pueda familiarizar.

3. Control de usuario y libertad de eleccién
Por lo general el usuario al querer familiarizarse con el sistema hace
elecciones erréneas dentro de él, esta caracteristica debe de permitir al
usuario una salida facil para salir de la eleccién no deseada sin tener que
pasar por toda la secuencia que esta opcion mal seleccionada pueda

implicar.

4. Consistencias y estandares
No se debe poner al usuario en duda de que diferentes acciones pueden ser
sinénimas de otras, debe de ser claro y conciso con lo que se expresa en la

plataforma.

5. Prevencién de errores
Aun cuando exista una retroalimentacion al usuario acerca de los errores
ocurridos dentro del sistema, lo mejor es disminuir el porcentaje de errores,
ademas de comprobar la accién que desea realizar con un mensaje de

informacion al usuario antes de ejecutarla.

6. Preferencia en reconocimiento en lugar de recordar el objetivo
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Hacer que el usuario no tenga una carga de “recordar la informacion vista”
para asi reducir su carga de memorizacion, en vez de eso manejar la
informacion que necesita el usuario en ese momento mediante objetos
visibles y de facil interaccion para su recuperacion cuando la informacion sea

solicitada.

7. Flexibilidad y eficiencia de uso
Uso de aceleradores: esto ayuda mucho a un usuario experto ya que permite
acelerar la interaccion con el sistema, pero también en cierto grado, puede
ayudar a los usuarios sin experiencia mediante el uso de acciones frecuentes

y poder acceder a ellas.

8. Disefio estético y minimalista
Los didlogos manejados dentro de la interfaz no deben de contener
informacién irrelevante o innecesaria ya que este tipo de informacién puede

hacer que el usuario pierda el objetivo que tiene la interfaz.

9. Reconocimiento, diagnostico y recuperacion de errores
Al aparecer un mensaje de error este no debe de manejarse mediante
cAdigos, sino que debe tener un lenguaje de facil uso para el usuario ademas

de proponer una posible solucion.

10. Ayuda y documentacion
Debe de contener un area de ayuda y documentacion la cual debe de ser
centrada en los posibles problemas que pueden ocurrir y esta documentacion

no debe de ser tediosa y extensa

Ademas de los puntos antes vistos en cuento se refiere al disefio de la interfaz, el uso de
colores entre otras cosas, el disefio de buenos objetos de aprendizaje es indispensable y
aln mas importante, porque estos servirdn para el apoyo al aprendizaje, ¢qué queremos
decir con esto? Los objetos de aprendizaje realizados deben de ser faciles de usar
comprender, “divertidos” y lo més importante que deje en el usuario una nueva ensefianza

porque ese es el principal objetivo
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Una de las maneras en las que podemos evitar que el sistema se vuelva aburrido o
perdamos el interés en el usuario es mediante la creacién de competencias y obtencion de
premios para estimular aiin méas el aprendizaje, esto se puede realizar mediante diferentes
dindmicas pero ¢cémo evitar caer en un sistema de puntuacion inalcanzable el cual haria
que el usuario perdiera interés en la competencia y premio de la actividad?

Para eso se ha propuesto un sistema de puntuacion llamado ELO el cual explicaremos a

continuacion.

2.6.2 Sistema de puntuacién “ELO”

El sistema de puntuacion ELO es un método matemético, basado en célculo estadistico,
para calcular la habilidad relativa de los jugadores de juegos como el ajedrez o el go [Go14].

Debe su nombre a su inventor, el profesor Arpad EI8 (1903-1992), un fisico estadounidense
de origen hingaro, contrariamente a la suposicién generalizadamente extendida de que se
trata de un acrénimo. Se recurre al uso de mayusculas ELO para distinguir al método

respecto de la persona que lo inventé.

Pero, scomo nace ELO? ELO nace debido al Dr. EI8, quien trabaj6 para la United States
Chess Federation o USCF (Federacién de Ajedrez de Estados Unidos), fue designado en
1959 como presidente del Comité de Puntuacion.

ELO consiste en generar rangos de puntuacion y meterlos en categorias, para poder dar
un sistema de puntaje mas competitivo de tal manera que asi el usuario de ser un simple
“novato” con dedicacion y esfuerzo puede alcanzar y vencer al “campedn del mundo” por lo
tanto la competicion no se vuelve algo inalcanzable y aburrido para los usuarios; de esta
manera tenemos la atencién del usuario, divirtiéndolo y ensefiandole de una manera no

convencional. [ELO14]
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Elo Niumero de jugadores Rango equivalente

0-13949 40158 Principiante
1400-1599 10402 Aficionado
1600-17948 20398 Jugador de club medio
1800-19948 26285 Jugador de club fuerte
2000-2199 22478 Experto nacional
2200-2299 5386 Candidato a Maestro (CM)
2300-2399 2697 Maestro FIDE (MF)
2400-2499 1204 Maestro Internacional (MI)
2500-2599 554 Gran Maestro (GM)
2600-2699 173 Super Gran Maegstro
2700-27949 46 Candidato a Campedn Mundial
25800 o mas 3 Campeon del Mundo

Figura 2.6. Tabla comparativa del sistema de puntuacion ELO para la FIDE,
Fuente [ELO14]

Ademas de manejar una interaccion seductiva para que el usuario no se “aburra” con la
aplicacion, debemos de incentivarlo de alguna manera para que la participacion sea un reto
y no un deber, que sea de manera divertida y no una obligacién para obtener solo una
calificacion, ademas, se ha observado que en ambientes amigables y de menos estrés se

obtienen mejores resultados.

El ser humano ademas de ser curioso es competitivo por naturaleza, nunca le gusta
quedarse atras de los demas, un ejemplo y aunque sea demasiado burdo podemos verlo
en las aplicaciones de las redes sociales como Facebook, esas aplicaciones que hacen que
el usuario las ganas de jugar se conviertan en una necesidad ya que si no entra a la
aplicacion “mi amigo puede ganarme en puntuacion y tengo que demostrarle que soy mejor
que el” y es ese efecto viral que hace que las aplicaciones sean tan demandadas en las
redes sociales.

Un ejemplo de una aplicacién usada mediante los principios de ELO es:
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“Tetris Battle”, el cual consiste en un juego de tetris donde compites contra un
amigo tuyo en Facebook, al iniciar por primera vez esta aplicacion el usuario se encuentra

en el primer rango al que llaman “nuevo” como lo muestra la siguiente figura:

TIME

UHV [=1Te) GITZ I-HLDT BEAULI
AN {1 [(NUEVO) N RaNkll Luusvo)
‘ " . O

priss @R 0 B 70 PAUSE AND VIEW/EDIT CONTROLS

(@)
Y0 =t 2 6 0= . . oo

Figura 2.7. Competencia de la aplicacion “Tetris Battle” en Facebook, Fuente [Facebook]

Como podemos observar en la figura, esta aplicacion aplica los principios de ELO, ya que
primeramente hemos sido catalogados como un “nuevo” dentro del juego y ademas no nos
lanzé a una competencia “imposible” contra un contrincante mas fuerte que nosotros, sino
que nos lanzé a un oponente el cual tiene la misma experiencia que nosotros, de esta
manera la competencia se vuelve entretenida debido a que si se gana la partida se obtiene

una recompensa en puntos.

Al lograr superar el puntaje dentro del rango “nuevo”, ya no nos enfrentaremos a oponentes
inferiores que nosotros, ahora serdn oponentes que estaran dentro de nuestro nuevo rango
el cual ahora es “principiante” y nos enfrentaremos contra oponentes que estén dentro de
nuestro mismo rango y asi sucesivamente, haciendo la eterna competencia por alcanzar al
usuario con el puntaje insuperable de algo aburrido e imposible a algo entretenido y que se

puede lograr.
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Figura 2.8. Aumento de rango dentro de la aplicacion “Tetris Battle” de Facebook

Fuente [Facebook]

Entonces si aterrizamos esto a algo educativo podemos crear una aplicacion la cual la
ensefianza se vuelva aun mas divertida y para ello necesitamos tener un sistema de
puntuacién, pero no cualquier sistema de puntuacién porque podriamos caer en el problema
de los “usuarios inalcanzables” y esto haria que nuestro “usuario novato” pierda el interés
en la aplicacion ya que “jamas podra alcanzar al primer lugar”, es por ello que recurrimos a

el sistema de puntuacién ELO.

2.7 Redes sociales como agentes de difusion masiva

Una red social es una estructura social que se puede representar en forma de uno o varios
grafos en el cual los nodos representan individuos (a veces denominados actores) y las
aristas representan las relaciones entre ellos. Las redes sociales de internet permiten a los
individuos construir un perfil pablico o semipublico dentro de los limites de la plataforma

gue ofrece el servicio; tienen como propdsito facilitar la comunicacion y otros temas
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sociales, compartir fotografias, noticias, archivos de muasica y videos personales, entre otras
cosas. Los origenes historicos de las redes sociales se remontan a 1994-1995 cuando
algunos sitios de Internet fueron afiadiendo, con las capacidades técnicas de entonces y en
ambitos mas bien restringidos, la oportunidad de agregar comentarios en foros, mensajeria
instantanea y, eventualmente, listas de amigos. El fenébmeno Facebook en el 2004 dio pie
al desarrollo, consolidacion, masificacion y proliferaciéon de numerosas redes sociales en
los meses y afos subsiguientes

Dentro de las redes sociales que podemos hacer uso se encuentran las siguientes:

e Facebook

facebook

Facebook (https://www.facebook.com) es una de las
redes sociales con mas popularidad en esta década, su auge ha venido gracias a
que en ella puedes poner status, compartir fotos, videos, notas, ademas de estar
vinculada con otras redes sociales (como YouTube, Twitter, Spotify , etc.) para
poder compartir el contenido de estas otras.
Creado por Mark Zuckerberg en el afio de 2004, ha sido hasta ahora la red social

con mayor poder en la web.

e Twitter

Twitter (https://www.twitter.com) catalogada como la red
social del pajarito, esta basada en el manejo de tweets (la traduccion al espafiol
significa “llamada del pajarito”) en los cuales puede en un espacio menor a 160
caracteres expresar ideas, links de diferentes paginas web e incluso videos ademas
de subir imagenes, es por ello que es caracterizada como un “microblogging”.

Su mayor fuerza en el mundo de las redes sociales es el uso de #HashTags,

los cuales hacen referencia a hechos o frases muy mencionadas dentro de esa red

38



social (ademéas de ser esta red social creadora de esta interaccion) las cuales si tienen
mucho empuje en esta red, pueden llegar a ser “Trend Topic”, los cuales son los 5

temas mas hablados en ese momento.

Creado en el 2006 por Jack Dorsey, fue la red social que en algin momento se

pensé que desbancaria a Facebook debido a su practicidad y facil manejo.

YouTube

YouTube (http://www.youtube.com) es un servidor

Y web de videos en el cual los usuarios pueden
ou u e compartir videos sin necesidad de descargarlos a sus
dispositivos. Es una pagina gratuita creada en el afio

2005, y adquirida por la compafiia Google en el afio 2006.

Flickr

- pLoc Flickr (http://www.flickr.com) es un sitio web gratuito
fllc r que permite almacenar, ordenar, buscar, vender y

compartir fotografias y videos en linea.

Actualmente Flickr cuenta con una importante comunidad de usuarios que
comparte las fotografias y videos creados por ellos mismos. La popularidad
de Flickr se debe fundamentalmente a su capacidad para administrar
imagenes mediante herramientas que permiten al autor etiquetar sus

fotografias y explorar y comentar las imagenes de otros usuarios.

SlideShare

%slideshare

Present Yourself

SlideShare (http://www.es.slideshare.net) es un sitio web que ofrece a los
usuarios la posibilidad de subir y compartir en publico o en privado
presentaciones de diapositivas, documentos de Word, OpenOffice, PDF, entre
otros.

SlideShare también proporciona a los usuarios la capacidad para evaluar,
comentar, y compartir el contenido subido. Ha sido elegido en 2010 entre de

los 10 mejores sitios del mundo para la ensefianza y el aprendizaje en linea.
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El servicio de alojamiento es gratuito y los usuarios pueden acceder

registrdndose o usando el registro de su cuenta de Facebook.

e Scribd

Scribd (http://www.scribd.com) es un sitio web

|
Scrlbd para compartir _documentos que permite a los
©

usuarios publicar diversos formatos y embeberlos en una

pagina web utilizando su formato iPaper.

Scribd fue fundada por Trip Adler en 2006.

e Blogger

B Blogger

Blogger (http://www.blogger.com) como su nombre lo dice, es
un sitio creado para el desarrollo de blogs, pero la idea fundamental de blogger es
crear una bitacora de contenidos que son publicados en diferente rubros que este
tiene mediante el manejo de etiquetas las cuales controlan los temas y dan acceso
a los contenidos de diferentes autores siempre y cuando tengan la referencia de la
etiqueta del tema creado.

Desarrollado por Pyra Labs en el 2000 y un poco mas tarde adquirido por
Google (2003), se ha convertido en uno de los medios masivos de divulgacion de
contenidos ya sea tutoriales o simplemente como un diario de anegdotas del
usuario, ademas que si se tenian conocimeintos basicos de html estos pueden ser

afiadidos mediante el scriptin de esta red social

e Wordpress

@WORDPRESS

WordPress (http://es.wordpress.com) desarrollado
en el 2003 por Matt Mullenweg es un sitio CMS o dicho en espafiol, un Sistema
gestor de contenidos creado bajo Php y Mysq|, fue la evolucion de b2/cafelog, es de

codigo abierto y es un sistema el cual ha tenido mucho auge debido a su codigo
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abierto el cual permite a desarrolladores y programadores poder crear plugins o
diversas herramientas dentro de él.

Es un sistema el cual abarca gran parte de lo hablado hasta ahora en este
documento debido a ser un CMS pero destinado a la creacion de Blogs es una
herramienta de difusion muy poderosa en estos tiempos debido a q es
reestructurable y adaptable, en pocas palabras, comprende todas las caracteristicas

gue un sistema gestor necesita.

Las redes sociales satisfacen, en cierta forma, el deseo fundamental de las personas de
entrar en relacién unas con otras. Es un anhelo de comunicacion y amistad que tiene su
raiz en nuestra propia naturaleza humana y no puede comprenderse adecuadamente sélo
como una respuesta a las innovaciones tecnolégicas [Mujil4].

En este contexto, las redes sociales pueden ser aprovechadas para transmitir
conocimiento, Las redes sociales dan a los ensefiantes una oportunidad para continuar el
contacto con los alumnos, para dialogar con ellos incluso fuera del encuentro académico

propio de las instituciones escolares [Bene09]

2.8 En resumen...

Después de haber abordado el tema, viendo factores tanto sociales, educativos y
tecnolégicos podemos ver que los objetos de aprendizaje vienen a reforzar la educacion en
el mundo, ademas de poder romper barreras para lograr los diferentes fines que se
proponga la sociedad.

A continuacibn mostramos una comparativa de las plataformas educativas que hay

actualmente, para poder asi proponer un disefio completo del sistema a desarrollar
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Moodle Normal Si Si Si Si Depende del Alumno No Si
LAMS Mucho Si Si Si Si Secuencial Si Si
Sakai No Si Si Si No Depende del Alumno Si No
Claroline Normal Si Si Si Si Depende del Alumno Poco Si
OpenStax Poco Si No Si No Ninguno No Si

Tabla 2.2: Comparativa de los diversos gestores de aprendizaje

Tomando ventaja de las tecnologias a nuestro alcance y las necesidades de estudiantes de
tener un espacio virtual que facilite la ensefianza-aprendizaje, nace la inquietud de crear un
espacio para la gestion de objetos de aprendizaje y el intercambio de ideas y conocimiento

para apoyar en la educacién en nuestro pais.

El futuro de cada nacion esta en la juventud, en los nifios y en la educacion, entonces, si
tenemos todos los medios tecnolégicos como lo es el internet, redes sociales, dispositivos
moéviles inteligentes, ¢ Por qué no apostar en la combinacion de educacion y tecnologia para

asi poder tener gente competitiva para un futuro?
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Capitulo 3: Modelado Conceptual

3.1 Metodologia

Dentro del desarrollo de sistemas E-learning nos podemos encontrar con varias
dificultades, las cuales son afrontadas mediante un paradigma basado en modelos
(Model Driven Architecture’MDA”) el cual ofrece a los desarrolladores Web la
posibilidad de expresar una estructura, comportamiento y funcionalidad
independientemente de los aspectos tecnoldgicos y lograr con ello la facil
integracion con otros sistemas.

Este paradigma contempla cuatro componentes bésicos para el desarrollo de

sistemas interactivos como lo son el modelo, lenguaje, software enfoque

Problemdatica y define

=
T

justificacién
Analiza

identifica Establece

| Estado del Arte H Limitantes IH Objetivosy Metas

/ Objetivol \
. . ifi son resueltos por
Objetivo 2 %l Ontalogia |‘

taxonomia

Sebase en

i i Da Soporte
Objetivo 3 4H Método | _son resueltos por

Sebasa en

i e | son resueltos por
Objetivo 4 . N son resueltos por
\ Ambiente Virtual /

Objetivoe 5

Figura 3.1: Metodologia de desarrollo

Dentro de la metodologia a usarse, encontramos los siguientes sujetos involucrados dentro

del sistema como lo son:

Lenguaje: Este es el encargado de dar una especificacion de la interfaz de usuario
representando diferentes modelados para que de alguna manera el computador
pueda procesar ademas de que permite al desarrollador compartir, comunicar e
intercambiar pequefios pedazos de las especificaciones los cuales permitiran a las
diferentes herramientas operar en conjunto con las especificaciones del sistema.

UsiXML es una arquitectura que permite el manejo de modelos y en conjunto con

el patron de disefio MVC podra ser mas escalable y redisefiable el sistema a crear.
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Software: Indispensable para el disefio de la arquitectura y modelado del sistema

para asegurar las caracteristicas del gestor mencionadas con anterioridad.

Modelo: Al hablar de este tipo de modelo, no nos estamos refiriendo al que
pertenece en el patrén de disefio MVC, a lo que nos enfocamos en esta parte es a
todas las caracteristicas que nos permitiran la creacion de modelos los cuales
describen los diferentes cambios o facetas que presenta la GUI entre las que
podemos encontrar:

o Tareas

o Modelos de Datos

o Perfil de Usuario

o Interfaz

o Comportamiento
Estos procesos se representan mediante diferentes diagramas los cuales tienen
soporte en UML (Lenguaje Unificado de Modelado) para poder ayudar a la
abstraccion de las necesidades que requiere el sistema en un mundo real y poder

plasmarlo en la programacion.

Enfoque: Al hablar de un enfoque nos estamos refiriendo a un paradigma
ordenado el cual nos dara los pasos a seguir una metodologia disefiada para el

desarrollo de GUI’s.
El proceso de disefio comienza con un modelo de tarea que se desarrolla a través
de un enfoque gradual para al final derivar la interfaz de usuario [Cupp05]. UsiXML
tiene como base el Marco de Referencia Camaleén [Calv03].
Esta metodologia consta de 4 pasos dentro de su desarrollo:

1. Tareas & Conceptos: En esta actividad son descritas las tareas del

usuario y los conceptos referentes al modelo de datos indispensables para

el desarrollo pleno de las tareas.
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2.

Interfaz de Usuario Abstracta (AUl): En esta parte hacemos la
abstraccion de la GUI completa con respecto a la interaccion; la interfaz se
construye de definiciones de entras del usuario y respuestas por parte del
sistema aunque no define nada con respecto a los modulos de interaccion
de ésta (tactil, grafica, sonara, etc.), ademas de que en este momento son
definidos los contenedores de una manera abstracta en conjunto con los
componentes de interaccion individual, estas tareas van de la mano con los
contenedores para su ejecucion o por otra parte con los objetos individuales

para poder tener cierta manipulacion en ellos.

Interfaz de Usuario Concreta (CUI): Una CUI es definida como una
modalidad de interaccion, compuesta de elementos descriptivos de ella,
entre estos encontramos CIO’s (Objetos de Interaccion concretos) con la
meta de dar un significado a los componentes de disefio y navegaciéon
dentro de la interfaz; es independiente de cualquier plataforma pero puede
hacer explicita la manera en la que se comporta de la GUI final, se podria
decir en pocas palabras, que es el esqueleto funcional dentro de un sistema
particular.

Un sinénimo a las CUI's puede ser definido como el nivel superior y

abstraccion de la interface final de una AUI.

Interfaz de Usuario Final (FUI): Es el resultado de todos los pasos
anteriores en el cual es encargada de la funcionalidad y la operatividad de
la interfaz, en resumen, la interfaz final que puede ser desplegada en

cualquier plataforma.
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Task & domain

AUI level

Cul level

FUI level

Figura 3.2: Marco de referencia
CAMELEON

3.2Diagrama de Clases

Los diagramas de clase son una herramienta basica y fundamental para el desarrollo de un
sistema en el cual, se representan los objetos fundamentales de éste, en otras palabras,
son con los que interactla el usuario para poder completar la tarea que tiene que realizar
dentro del sistema.
De manera mas concreta, un diagrama de clases sirve para visualizar las relaciones que
hay entre las clases en las cuales se ve involucrada el sistema, dentro de ellas encontramos
que pueden clasificarse en ser asociativas, de herencia, de uso y de contencién.
Un diagrama de clases esta compuesto por:

e Clases: atributos, métodos y visibilidad (alcance, scope)

¢ Relaciones: herencias, composiciones, agregaciones, asociaciones y usos.

Para este sistema se elabor6 el siguiente diagrama mostrado y explicado a continuacion.
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Puntaje

Area

+puntaje: int

Categoria

+nombreArea: String 1 0.”

+getPuntaje(): int
+setPuntaje(int puntaje)

+nombreCategoria: String

+getNombreArea(): String
+setNombreArea(String nombreArea)

+getNombreCategoria(): String
+setNombreCategoria(String nombreCategoria)

1

Usuario

1

PalabrasClave

+palabra: String

+getPalabra(): String
+setPalabra(String palabra)

+nombre: String
+apellidos: String
+correo: String
+nom_usuario: String
+contrasefia: String
+tipo_usuario: String

Objeto_Aprendizaje

1

+itulo: String
+objetivo: String
+descripcion: String
+autor: String

+getTitulo(): String

+getNombre(): String
+setNombre(String nombre)
+getApellidos(): String
+setApellidos(String apellidos)
+getCorreo(): String
+setCorreo(String correo)
+getNom_Usuario(): String

+getContrasefia(): String

0. +setTitulo(String titulo)

1
| —— | +getObjetivo(): String

+getDescripcion(): String

+getAutor(): String
+setAutor(String autor)

+setObjetivo(String objetivo)

+setDescripcion(String descripcion)

Actividades

+tituloActividad: String
+descripcionActividad: String
+objetivoActividad: String
+tipoSaber: String
+direccion: String
+tipoRecurso: String
+puntos: int

+setNom_Usuario(String nom_usuario) 1

+getTituloActividad(): String
+setTituloActividad(String tituloActividad)
+getDescripcion(): String
+setDescripcionActividad(String descripcionActividad)
+getObjetivoActividad(): String objetivoActividad
+setObjetivoActividad(String objetivoActividad)
+getTipoSaber(): String

+setTipoSaber(String tipoSaber)

+getDireccion(): String

+setC_0ntraseﬁa§String _contraseﬁa) § o +setDireccion(String direccion
+getTipo_Usuario(): String o4 +getTipoRecu$so[) gString )
+setTipo_Usuario(String tipo_usuario) «enumeration» +setTipoRecurso(String tipoRecurso)
1 1 Inteligencias +getPuntos(_) int
LOGICA_MATEMATICA +setPuntos(int puntos)
0.* LINGUISTICA 1
0.+ ESPACIAL
Avisos MUSICAL
: R 2 INTERPERSONAL e B
+t|tu|9Av:so Stnng Notificaciones INTRAPERSONAL
+remitente: String +notificacion: String CORPORAL_KINESTESICA «enumeration»

+aviso: String

EstrategiasAprendizaje

+getAviso(): String +getNotificacion(): String

+36tAviso(String aviso) +setNotificacion(String notificacion) PBL
+getTituloAviso(): String @g&ggéknw
+setTituloAviso(String tituloAviso) BASADA CASOS
+getRemitente(): String OTRA

+setRemitente(String remitente) |

Figura 3.3 Diagrama de clases del SGOA
Fuente: Propia
Como podemos observar, tenemos tres clases que podriamos catalogar como principales

ya que de ellas se basan la mayoria de las acciones realizadas dentro del sistema.

En la clase Objeto_Aprendizaje podemos observar que esta conformada por informacion
basica como titulo, objetivo, descripcién y autor, dicha informacion es elemental para
distintos propdsitos, algunos para ver con mayor detalle y generar agrado al usuario
consumidor del recurso (titulo, objetivo, descripcidén) y otros para poder colaborar con la

indexacion del recurso (titulo, autor).

La clase Actividades es de gran importancia para el sistema, ya que sin ella, la clase
Objetos_Aprendizaje no contendria nada para la exposicion y ensefianza del recurso, dicha
clase se conforma de un titulo, descripcién, objetivo para describir la actividad, ademas de

un tipo de saber (que contendra el tipo de saber que se quiere desarrollar en la actividad),
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direccién (almacenara el nombre o url del recurso a compartir), tipo de recurso (describe
que recurso se visualizara <PDF, VIDEO, IMAGEN, URL... etc.>) y puntos, estos ultimos

que seran obtenidos por el usuario una vez que haya finalizado su actividad

Usuarios es la clase que nos permitira tener un registro del usuario que se haya registrado
dentro del sistema, para ello es necesario solicitarle nombre, apellidos y correo y
contrasefia, los cuales seran almacenados en las variables con sus respectivos nombres,
el campo nom_usuario es creado por el sistema siendo este su correo electronico, este
campo el usuario puede modificarlo en el momento que deseé para que deje de ser su
cuenta de correo el nombre de usuario registrado en el sistema. Tipo_usuario es
recolectado en el registro del usuario, dicho campo, contendra el tipo de usuario que se

manejara, el cual maneja dos tipos, Profesor y Alumno.

Ahora describiremos las siguientes 6 clases de una manera mas concreta, ya que, la
mayoria de ellas, realizan acciones similares pero con distintos nombres de campos.

= Avisos: conformada por 3 variables que conformaran el cuerpo del aviso, estas tres

variables son: tituloAviso, remitente y aviso, cada una desempefiando la labor que

su nombre de variable demuestra.

= Notificaciones: esta clase funge como una seccion de noticias ya que permite a
cualquier usuario ver lo que otros usuarios han realizado, esta conformada
simplemente por una variable llamada notificacion, la cual contiene el mensaje de lo

gue algun otro usuario ha realizado

= Area: formada por una sola variable, desempefia la funcién de guardar el area en la

cual se desenvuelve el objeto de aprendizaje creado

= Categoria: de igual manera que la clase antes explicada, la clase Categoria esta
conformada por una variable, la cual almacenara el nombre de la categoria a la que
pertenece un Objeto de aprendizaje, pero esta tiene el agregado que necesita de la
compafiia de la clase Area para su correcto funcionamiento, ya que un area puede

contener categorias para una mejor indexacion.

48



= Puntaje: clase que contiene una variable de tipo INT la cual est4 encargada de
almacenar el puntaje del usuario que obtiene de realizar diferentes actividades de
los objetos de aprendizaje creados en el sistema.

= PalabrasClave: clase que contiene una variable de tipo string la cual esta encargada
de almacenar la palabra clave con la que se puede localizar de manera méas sencilla

un objeto de aprendizaje

Para casi concluir la explicacion del diagrama, encontramos 2 clases mas, distintas a las
anteriores, ya que estas son “Enumeraciones” las cuales contienen constantes que
solamente se escogeran en diferentes acciones del sistema.

Las enumeraciones que localizamos en el diagrama son las siguientes:

= |nteligencias: esta enumeracion contiene el tipo de inteligencias que se quieren
desarrollar en la elaboracién del OA, el usuario dentro de un formulario puede
visualizarlas todas y escoger la que sea necesaria para describir su objeto de

aprendizaje

= EstrategiasAprendizaje: contiene las estrategias de aprendizaje que pueden ser
desarrolladas en la actividad creada dentro de un OA, para esto, el usuario de tipo
profesor puede visualizar mediante un formulario, todas las estrategias de
aprendizaje disponibles y asi él pueda seleccionar la estrategia que desarrolle su

actividad.

Los métodos de las clases antes mencionadas realizan las funciones de modificar (set) y
visualizar la informacién (get), cada una cumpliendo con la convencién de clases que la
plataforma JAVA EE 6 propone para el manejo, control y organizacion de la Programacion
Orientada a Objetos dentro de un sistema WEB con patron MVC (Modelo-Vista-
Controlador), dentro de dicha sintaxis se propone que los métodos que modificaran la
informacion tendrén el prefijo “set” seguido del nombre de la variable que se modificara en
cuestion (setNombre(String nombre)) y para los métodos que devolveran informacion para
ser trabajada por el sistema o mostrada al usuario final llevaran el prefijo “get” de igual
manera, seguido de la variable de la cual se requiere su valor. Esto se ha propuesto, ya
que si en algun futuro se requiere actualizar el sistema con “Beans” (otra herramienta de

JSP) facilitara dicha actualizacion.

49



3.3 Diagrama de Casos de Uso

En un sistema, podemos encontrarnos con situaciones respecto al uso del sistema y a los
tipos de usuarios con los que nos podemos topar en él; para ello se presentan los
Diagramas de casos de Uso los cuales estdn encargados de describir las diferentes
situaciones que se pueden presentar en el sistema.
En este apartado dejaremos a un lado la palabra “usuario” para referirnos a la persona que
maneja el sistema, cambiaremos este sustantivo por la palabra “ACTOR” los cuales son
los participantes en las diferentes interacciones que se tienen con el sistema.
En resumen los diagramas de casos de uso se utilizan para ilustrar los requerimientos del
sistema, al mostrar cobmo reacciona a eventos que se producen en su &mbito o en el mismo.
A continuacion detallaremos més los diferentes componentes que integran a un diagrama
de casos de uso.
= Actor

Se le denomina autor a cualquier entidad que interactda con el sistema y que no

pertenece a éste, estos a su vez son catalogados mediante roles y pueden ser desde

personas hasta dispositivos periféricos u otros ordenadores que participen en la

interaccion del sistema del que se recrea su diagrama de casos de uso.

La representacion de un actor es mediante un “mufiequito” hecho con bolitas y

palitos el cual es llamado también “stick-man”

Actor

Figura 3.4: Representacion grafica de un Actor en un
Diagrama de casos de Uso. Fuente: Propia

= Caso de Uso
Es la secuencia de interacciones entre un sistema y alguien o algo que utiliza los
servicios de éste. La sintaxis que reconoce a un caso de uso es que el nombre que
se le da a este, comienza por un verbo en infinitivo (terminaciones ar, er, ir) seguido

de la entidad a la que se quiere hacer mencion en el diagrama
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Figura 3.5 Representacion grafica de un Caso de uso. Fuente: Propia

= Relaciones

Para poder unir los diferentes casos de uso con otros casos de uso 0 con un actor

utilizamos lineas con diferente simbologia a las que llamamos relaciones que, como

su nombre lo dice, indica la relacion que llevan los diferentes elementos de un

diagrama de casos de uso. En la siguiente tabla se explican los tipos de relaciones

existentes en este tipo de diagrama.

Representacion

Tipo de relacion

Comunica (<<communicates>>): Relacién (asociacién) entre un actor y
un caso de uso que denota la participacién del actor en dicho caso de
uso.

<<include>>

Usa (<<uses>>) (o <<include>> en la nueva versién de UML): Relacién
de dependencia entre dos casos de uso que denota la inclusién del
comportamiento de un escenario en otro.

<<extend>

Extiende (<<extends>>): Relacion de dependencia entre dos casos de
uso que denota que un caso de uso es una especializacion de otro.

>

Generalizacién es la actividad de identificar elementos en comun entre
conceptos y definir las relaciones de una superclase (concepto general)
y subclase (concepto especializado).

Tabla 3.1 diferentes tipos de relaciones en un diagrama de casos de uso Fuente: Propia

Dentro de un diagrama de casos de uso es importante saber la descripcion o especificacion

de este, ya que este nos dird de qué manera interacttan los diferentes componentes del

diagrama con el sistema, para ello, debemos realizarnos ciertas preguntas para de esa

manera, dar respuesta al diagrama que realizaremos, entre esas preguntas se encuentran

las siguientes:

¢, Cudles son las principales funciones o tareas realizadas por el actor?

¢, Qué informacion del sistema adquiere, produce o transforma el actor?
¢Debera el actor informar al sistema de los cambios producidos en el
entorno?

¢, Qué informacioén del sistema desea el actor?

¢, Debe informarse al actor de algun cambio inesperado?
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Ademas, para una mejor descripcion de los actores y casos de uso que se encuentren,
debemos manejar una tabla, la cual retenga la informacién basica de los elementos
mencionados con anterioridad.

Las siguientes tablas describen la manera en la cual debe de ser detallado los casos de

uso o actores

Nombre: << Nombre del actor >> <<identificador>>
Descripcion: | << Una breve descripcion del actor>>

Tabla 3.2 Tabla de detalles para un actor. Fuente: Propia

Nombre: << Nombre del CU >> ‘ << ldentificador >>

Proposito: << Proposito general del CU >>

Descripcion: << Resumen o descripcién de alto nivel del flujo normal (basico) del caso de
uso >>

Actores: << Listado de los actores participantes en el CU >>

Referencias: <<Indicamos que requisitos se pueden | <<CU que tienen relacion con este>>
incluir dentro de este CU>>

Precondicién: | <<Condiciones sobre el estado del sistema que tienen que ser ciertas para que
se pueda realizar este CU>>

Flujo normal (Basico)
<<Secuencia de acciones realizadas por el | <<Secuencia de acciones realizadas por el
sistema>>

actor>>

Flujo alternativo:

<< Descripcion de la secuencia de acciones alternas a las acciones del flujo normal>>

Post- <<Efectos que provoca la realizacion del CU sobre el estado del sistemas>>
condicion:

Tabla 3.3 Tabla de detalles para un caso de uso. Fuente: Propia

Dentro de este sistema se han encontrado 4 actores los cuales se describirdn en breve

e Visitante

Nombre: Visitante | AC1
Descripcion: | Usuario que no requiere registrarse en el sistema y
que solo puede acceder a la pagina de inicio

Tabla 3.4 Descripcion del actor “Visitante”. Fuente: Propia
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e Profesor

Nombre:

Profesor | AC2

Descripcion:

Es el usuario que puede generar avisos, actividades y
objetos de aprendizaje dentro del sistema.

Tabla 3.5 Descripcion del actor “Profesor”. Fuente: Propia

e Alumno
Nombre: Alumno AC3
Descripcién: | Usuario que realiza las actividades de un objeto de
aprendizaje y es clasificado mediante su actividad
dentro del sistema
Tabla 3.6 Descripcion del actor “Alumno”. Fuente: Propia
e SGOA
Nombre: SGOA AC4
Descripcién: | Sistema encargado de realizar las tareas de creacion,

edicion y eliminacion de datos dentro de la
plataforma

A continuacién se muestran dos de los diagramas de casos de uso realizados para este
sistema, si se solicita observar los demas diagramas de casos de uso, se pueden encontrar

en el apartado A. Diagramas de casos de Uso del Apéndice localizado al final de este

documento

Tabla 3.7 Descripcion del actor “SGOA”. Fuente: Propia

e Crear Objeto de Aprendizaje

Nombre: Crear Objeto de Aprendizaje \ Cus3

Proposito: Crear un nuevo OA dentro del sistema

Descripcion: Un usuario de tipo profesor, dentro de las opciones que el sistema brinda para
este tipo de usuarios, puede realizar la creacion de un Objeto de aprendizaje
como apoyo o herramienta a la educacién que brinda mediante asesorias o el
aula

Actores: Profesor, SGOA
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Referencias: Cu2

Precondicion:

El usuario de tipo profesor debid de autenticarse dentro del sistema, seleccionar
el menu “Actividades” y seleccionar el submenu “Crear OA”

Flujo normal (Bésico)

1.- El usuario debe iniciar sesion como tipo de
usuario “Profesor” (ver caso de uso 2 en la

seccion “Apéndice” al final de este documento

3.-El usuario deberd escoger el menl

“Actividades-Crear OA”

5.-Ingresar el titulo del OA
6.-Ingresar la descripcion del OA
7.- Ingresar el objetivo del OA

8.- Seleccionar un area para el OA

10.-Seleccionar categoria para el OA

11.- Presionar el boton “Siguiente”

2.-Si el inicio de sesion es correcto, el sistema
llevard al usuario a su muro, si no lo es, enviara
un mensaje de error marcando la falla del
usuario

4.- El sistema presenta un formulario
solicitando los datos basicos del OA (titulo,
descripcion, objetivo)

9.- El sistema carga todas las categorias
dependiendo el &rea seleccionada por el usuario

12.- Se agrega la informacion basica del OA 'y
se muestra la ventana “Agregar Actividad”

Flujo alternativo:
8.1.- Agregar area
10.1.- Agregar categoria

12.1.-El usuario debera a partir de este momento agregar las actividades que contendréa el OA

Post-

condicion: actividades

Se guarda la informacién basica del OA y se presenta la ventana para agregar

Tabla 3.8 Descripcién del caso de uso Crear Objeto Aprendizaje. Fuente: Propia
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Crear OA
Iniciar Sesion
N

ginclude» -,

Elegir Menu "Actividades"
Z Seleccionar SubMenu "Crear OA"
Z_ Introducir titulo OA

rgar Areas agregadas
includ o
% /Introducir descripcion OA RicU ei’"_,. : \
—'_'_"_'___,_,--—'— ."',," v

e e o R '
ancludex; SGOA
Profesor :
..-'
«include» :
@nsaie de OA creado 0@
Figura 3.6 Diagrama de casos de uso “Crear OA”. Fuente: Propia
e Crear Actividad
Nombre: Crear Actividad CuU6
Proposito: Crear una actividad dentro de un OA
Descripcién: El usuario de tipo profesor crea un tipo de actividad dentro del objeto de

aprendizaje que este creando.

Actores: Profesor, SGOA

Referencias: Cu3

Precondicion: | Llenar el formato para crear un objeto de aprendizaje

Flujo normal (Basico)

1.- Presionar el boton del recurso que desea

agregar

una actividad dependiendo del
solicitado

3.- Ingresar titulo de la actividad

2.-El sistema muestra el formulario para agregar
recurso
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4.-Ingresar descripcion de la actividad

5.- Ingresar objetivo de la actividad

6.- Ingresar puntos de la actividad

7.- Seleccionar el tipo de saber de la actividad

9.-Seleccionar tipo de origen del recurso

digital

11.- Subir archivo o pegar enlace del recurso
gue proporcionara la actividad

12.- Seleccionar tipo de inteligencias que
contendra la actividad

13.- Presionar boton “Agregar actividad” para

finalizar la creacion de ésta

8.-El sistema carga los tipos de saberes
existentes para colocar en una actividad

10.-Mostrar campo segun el recurso digital
seleccionado

14.- Mostrar mensaje de actividad creada
15.- Mostrar la actividad creada dentro de las
actividades afiadidas al OA

Flujo alternativo:

15.1 Mostrar la tabla de las actividades que contiene el OA

Post-
condicion:

Insertar la actividad al OA creado con anterioridad

Tabla 3.9 Descripcion del caso de uso Crear Actividad. Fuente: Propia
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Crear Actividad

Presionar boton del recurso a agregar

ainclude» TTteeall

Ingresar Titulo Muestra formulario para agregar actividad

( Ingresar Descripcion CargaEiie U5 saberes
ngresar Objetivo «include»

o s Mostrar campo segun el recurso digital seleccionado e
Ingresar puntos de actividad .- Po:3¢d 9

«include»

% / Seleccionar tipo de saber
—’/ ""»
Profesor \

Seleccionar tipo de origen de recurso digital

S Subir archivo o pegar enlace

Mostrar Mensaje de Actividad creada

Presionar boton Agregar

@talles de actividad en panel "Ver actividades creadas”

A

SGOA

Figura 3.7 Diagrama de casos de uso “Crear Actividad”. Fuente: Propia

3.4 Modelo Relacional

Todo sistema que requiere el uso de datos necesita de un mecanismo que controle la
insercion eliminacion y consulta (entre otras) de los datos a manejar en dicho componente,

para ello es necesario una Base de Datos en la cual se almacenara toda la informacion

necesaria para que el sistema pueda funcionar con normalidad.

Dentro de un sistema que solicita el apoyo de una base datos para su funcionamiento, es

necesario antes de realizar ésta, elaborar un Modelo Relacional el cual se enfoca en

mostrar las entidades, relaciones y propiedades que se poseen ademas de ser una ayuda

en el modelado de los datos que se recopilaran dentro del sistema.

A continuaciéon se presenta en la siguiente figura el Modelo Relacional perteneciente al

Sistema Gestor de Objetos de Aprendizaje:
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Figura 3.8 Modelo Relacional

Fuente: Propia

3.4.1 Diccionario de Datos

Una vez comprendido el modelo relacional del sistema, pasamos a la explicacion de éste

mediante un Diccionario de Datos el cual se encarga de detallar las entidades y propiedades

de un esquema o diagrama.

Las siguientes tablas describen las diferentes entidades que componen el sistema:
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o Tabla “Objetos_Aprendizaje”
La tabla “Objetos_Aprendizaje” almacena los datos principales del objeto de aprendizaje a
crear, estos pueden ser creados solo por un profesor y tanto el como el alumno pueden

observar la descripcion béasica de dicho objeto una vez que éste es creado.

Campo Tipo Tamario Descripcion
Id_Objetos_Aprendizaje INT - Identificador de OA
Titulo VARCHAR 45 Titulo del OA
Objetivo VARCHAR 100 Objetivo a lograr en el desarrollo del OA
Descripcion VARCHAR 150 Descripcion del OA
Autor VARCHAR 45 Creador del OA (solo puede ser un usuario de

tipo “Profesor”
Tabla 3.10 Tabla Objetos_Aprendizaje

Fuente: Propia

e Tabla “Usuarios”
La tabla “Usuarios” almacena la informacion referente al usuario, haciendo mayor énfasis

en su correo, contrasefa y tipo de usuario con el cual se registra en el sistema.

Campo Tipo Tamario Descripcion
idUsuarios INT - Identificador de Usuario
Nombre VARCHAR 20 Nombre del usuario registrado
Apellidos VARCHAR 100 Apellidos del usuario registrado
Correo VARCHAR 100 Correo electrénico del usuario registrado
Usuario VARCHAR 100 “Alias” con el cual puede ingresar el usuario al sistema
Password = VARCHAR 20 Contrasefia con la que puede ingresar el usuario al
sistema
Tipo_usuario VARCHAR 25 Tipo de usuario con el que se puede acceder al sistema
(Profesor/Alumno)

Tabla 3.11 Tabla Usuario

Fuente: Propia

59



o Tabla “Puntaje”
La tabla “Puntaje” almacena los puntos que el usuario obtiene siempre que realiza una
actividad para asi poder clasificarlo con otros usuarios que estén dentro del sistema ademas
de poder evaluar la actividad que tiene dentro del sistema mediante la realizacion de

actividades.
Campo Tipo Tamafio Descripcion
idPuntaje INT - Identificador de Puntaje
Puntaje INT 2 Puntaje del usuario dentro del sistema

Tabla 3.12 Tabla Puntaje
Fuente: Propia

e Tabla “Area”
La tabla “Area” resguarda las areas de los objetos de aprendizaje creados ademas de que
pueden ser seleccionadas “n” cantidad de veces por otros objetos de aprendizaje para
poder dar una mejor clasificacion y busqueda de cada uno de ellos.

Campo Tipo Tamario Descripcion
idArea INT - Identificador de Area
Nombre_area VARCHAR 45 Nombre del area a la que corresponde el

Objeto de aprendizaje
Tabla 3.13 Tabla Area

Fuente: Propia

e Tabla “Categoria”
La tabla “Categoria” concentra las categorias de un objeto de aprendizaje, esta, a su vez,
se relaciona con la tabla “Area” por lo tanto, una categoria no puede ser seleccionada sin

antes escoger el area a la que pertenece.

Campo Tipo Tamario Descripcion
idCategoria INT - Identificador de Categoria
Nombre_categoria VARCHAR 45 Nombre de la categoria a la que

corresponde el Objeto de Aprendizaje
Tabla 3.14 Tabla Categoria

Fuente: Propia
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e Tabla “ Palabras Clave”
La tabla “Palabras Clave” retiene las palabras que son indispensables para agilizar la

busqueda de un Objeto de aprendizaje

Campo Tipo Tamafio Descripcion
idPalabras_Clave INT - Identificador de Palabra Clave
palabra VARCHAR 45 Palabra clave del Objeto de Aprendizaje

Tabla 3.25 Tabla Palabras Clave

Fuente: Propia

e Tabla “Notificaciones”
La tabla “Notificaciones” concentra los mensajes de las acciones que ha realizado un
usuario dentro del sistema, desde cuando se ha creado un OA, hasta cuando se ha
finalizado una actividad para después, poder desplegarlas a los usuarios que se encuentren

dentro del sistema.

Campo Tipo Tamario Descripcion
idNotificacion INT - Identificador de la Notificacion
notificacion = VARCHAR 45 Mensaje que se mostrara a todos los

usuarios que se encuentren dentro del
sistema
Tabla 3.16 Tabla Notificaciones

Fuente: Propia

e Tabla “Avisos”
La tabla avisos contiene pequefios mensajes que se publicaran al inicio del sistema, estos
son controlados por usuarios de tipo profesor, los cuales son los Unicos que pueden

presentar este tipo de mensajes

Campo Tipo Tamafio Descripcion
idAvisos INT - Identificador de Aviso
Aviso VARCHAR 70 Aviso publicado por un usuario de tipo
profesor
Remitente = VARCHAR 45 Usuario que emite el aviso
TituloAviso  VARCHAR 45 Encabezado del aviso a publicar

Tabla 3.16 Tabla Avisos

Fuente: Propia
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e Tabla “Actividades”
La tabla “Actividades” almacena toda la informacion requerida para crear una actividad, un
capo a destacar en esta tabla es el campo “puntos” en el cual se concentra los puntos que
se asignaran al usuario cuando termine su actividad, de esta manera se podra evaluar la

realizacion de la actividad en conjunto con las notificaciones que el sistema aporte.

Campo Tipo Tamafio Descripcion
idActividades INT - Identificador de Actividad
Titulo_actividad VARCHAR 45 nombre que se muestra de la actividad
Descripcion_actividad =~ VARCHAR 100 Mensaje de lo que se requiere de la
actividad
Objetivo_actividad VARCHAR 150 Meta que se requiere al finalizar la actividad
Tipo_saber VARCHAR 45 Desempefio de saber que se desea lograr

con la realizacién de la actividad
Direccién VARCHAR 150 Campo en el cual se coloca la direccion
URL o el nombre del archivo o recurso que

se incrusto6 en la actividad

Tipo_recurso VARCHAR 45 Clasificaciéon del recurso que se crea en la
actividad (Video, Imagen Audio, URL)
Puntos INT 2 Puntos que se otorgan al usuario al

terminar la actividad
Tabla 3.17 Tabla Actividades
Fuente: Propia

e Tabla “Inteligencias”
La tabla “Inteligencias” contiene el nombre de las inteligencias que se requieren desarrollar

en un objeto de aprendizaje

Campo Tipo Tamario Descripcion
idInteligencias INT - Identificador de Inteligencias
Nombre_inteligencias = VARCHAR 45 Nombre de la inteligencia que se quiere

abarcar en el OA
Tabla 3.18 Tabla Inteligencias

Fuente: Propia
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o Tabla “Estrategia_aprendizaje”
La tabla “Estrategia_aprendizaje” recolecta el nombre de las estrategias de aprendizaje que
se quieren cumplir dentro de la actividad realizada.

Campo Tipo Tamario Descripcion
idEstrategia_aprendizaje INT - Identificador de Estrategia de Aprendizaje
Nombre_estrategia VARCHAR 45 Nombre de la estrategia de aprendizaje

gue contendra la actividad a realizar
Tabla 3.19 Tabla Estrategia_Aprendizaje
Fuente: Propia

63



3.5 En Resumen

Dentro el trayecto de este capitulo, hemos visto que herramientas seran necesarias para la
creacion de un SGOA, la arquitectura de software que este necesita de manera general y
de manera particular abordando los objetos de aprendizaje y las actividades.

Vimos que el sistema puede ser utilizado por dos partes importantes dentro de la educacion,
un profesor, que sera el encargado de crear objetos de aprendizaje, exponiendo las factores
que quiere realizar, como las inteligencias que quiere desarrollar dentro de él, actividades
mediante recursos digitales que a lo largo de los Ultimos afios se ha vuelto una herramienta
muy poderosa para el aprendizaje, y el alumno, que es el publico que mas exigira en este
medio, es por ello que dentro de esta arquitectura, se ha propuesto un mecanismo de
competencia mediante la asignacion de puntos al terminar de realizar la actividad y de esta

manera poder ser clasificado dentro de una competencia sana.

Una vez concluidos los diagramas antes presentados, podemos empezar a abordar el
disefio y las herramientas de desarrollo que seran necesarias para la creacion de la
plataforma para ademas, cumplir con las necesidades que las TIC y el e-learning requieren,
ademas de sacar el maximo beneficio que las herramientas multimedia (videos, imagenes,

audios etc.) para el enriguecimiento educativo y de la plataforma.

Para concluir el capitulo, dentro de la arquitectura, como hemos visto, se ha propuesto un
sistema de reutilizacién de recursos, ya que cualquier alumno puede acceder a cualquier
OA creado, sea o no realizado por un profesor con el cual tenga un contacto o
retroalimentacién, ademas de que el profesor, también puede seleccionar el OA creado sin
que haya sido realizado por el, para que sus alumnos puedan realizarlo, ya dependera del
profesor, y del sistema educativo en el que se encuentre, tomarlo como un apoyo como
complemento a su sistema de ensefianza o como un medio absoluto en donde él solo tenga

gue dar las conclusiones y retroalimentaciones del tema
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Capitulo 4: Disefio

4.1 Herramientas tecnologicas para la creacion del gestor

Por lo mismo de que en este documento hemos estado hablando de un sistema Gestor,
este mismo serd desarrollado como una aplicacion, para ello, usaremos tecnologias
amigables tanto para un programador como para un diseflador debido a los lenguajes que

utilizaremos y mencionaremos a continuacion con mas detalle

4.1.1 Patrén de disefio MVC

Se ha decidido incluir el modelo MVC (Modelo-Vista-Controlador) el cual
es un patron de arquitectura de software que separa los datos de una aplicacion, la interfaz
de usuario, y la l6gica de control en tres componentes distintos. El patron MVC se ve
frecuentemente en aplicaciones web, los cuales suelen manejarse Ultimamente como un

paradigma de programacion por capas en el cual encontramos 3 capas, las cuales son la

capa de presentacion, la capa de negocio y la capa de datos.

Figura 4.1. Arquitectura Multicapas en Java. Fuente: Propia

MVC no pretende discriminar entre capa de negocio y capa de presentacion pero si
pretende separar la capa visual grafica de su correspondiente programacion y acceso a
datos, algo que mejora el desarrollo y mantenimiento de la Vista y el Controlador en

paralelo, ya que ambos cumplen ciclos de vida muy distintos entre si.
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Dentro de este patron podemos ver las diferentes subcapas y sus respectivas tareas, los

cuales son:

1. Modelo:
e Es el responsable de acceder a la capa de almacenamiento de datos. Lo ideal
es que el modelo sea independiente del sistema de almacenamiento.

o Define las reglas de negocio (la funcionalidad del sistema). Un ejemplo de regla
puede ser: “Si la mercancia pedida no esta en el almacén, consultar el tiempo
de entrega estandar del proveedor”.

e Lleva un registro de las vistas y controladores del sistema.

e Siestamos ante un modelo activo, natificara a las vistas los cambios que en los
datos pueda producir un agente externo (por ejemplo, un fichero bath que
actualiza los datos, un temporizador que desencadena una insercion, etc.).

e A veces puede necesitar de una BD u otro sistema.
2. Controlador:
¢ Recibe los eventos de entrada (un clic, un cambio en un campo de texto, etc.).

¢ Contiene reglas de gestion de eventos, del tipo “Sl Evento Z, entonces Accion W”.
Estas acciones pueden suponer peticiones al modelo o a las vistas. Una de estas
peticiones a las vistas puede ser una llamada al método “Actualizar ()”. Una peticion
al modelo puede ser “Obtener_tiempo_de_entrega (nueva_orden_de_venta)”.

3. Vista:
¢ Recibir datos del modelo y los muestra al usuario en formato HTML.

e Tienen un registro de su controlador asociado (normalmente porque ademas lo
instancia).

e Pueden dar el servicio de “Actualizacion()”, para que sea invocado por el controlador
o por el modelo (cuando es un modelo activo que informa de los cambios en los
datos producidos por otros agentes).[MVC14]
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En resumen:

e Lavista es la pagina HTML y el codigo que provee de datos dinamicos a la pagina

e Es responsable de tomar los resultados de la computacion desde el modelo y
presentarlo al usuario, en algunos sistemas el “usuario” tal vez no es humano pero
tal vez puede ser otro sistema de computo, eso no altera lo esencial del disefio.

e Elmodelo es el Sistema de Gestion de Base de Datos y la Logica de negocio

¢ Es un modelo computacional del problema a ser resuelto esto no tiene en cuenta

como se proporciona la entrada ni la presentacion de la salida

e El controlador es el responsable de recibir los eventos de entrada desde la vista,
ademas de ser el responsable de tomar la salida y pre-procesarla, puede ser
presentada al modelo en una forma genérica que es apropiada para el modelo. En
un sistema basado en web, el controlador extrae la esencia de la peticién y los
datos de los argumentos de la peticion HTTP.

notific ations

Figura 4.2 Funcionalidad de: Modelo-Vista-Controlador. Fuente: Propia

El realizar esta combinacién de tecnologias puede dar como resultado un sistema mas
moldeable y robusto, ya que por un lado se desarrolla una ingenieria de software bajo un
marco tedrico adaptable a tecnologias y un desarrollo bajo un paradigma que en los ultimos

afios se ha manejado en los sistemas web.
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4.1.2 Java Server Pages (JSP)

JavaServer Pages (JSP) es una tecnologia que ayuda a los desarrolladores de software a
crear paginas web dinamicas basadas en HTML, XML, entre otros tipos de documentos.

JSP es similar a PHP, pero usa el lenguaje de programacion Java.

Para desplegar y correr JavaServer Pages, se requiere un servidor web compatible con

contenedores servlet como Apache Tomcat o Jetty.

El rendimiento de una pagina JSP es el mismo que tendria el servlet equivalente, ya que el
codigo es compilado como cualquier otra clase Java. A su vez, la maquina virtual compilara
dinamicamente a codigo de maquina las partes de la aplicacion que lo requieran. Esto hace
que JSP tenga un buen desempefio y sea mas eficiente que otras tecnologias web que

ejecutan el cédigo de una manera puramente interpretada.

La principal ventaja de JSP frente a otros lenguajes es que el lenguaje Java es un lenguaje
de propdésito general que excede el mundo web y que es apto para crear clases que
manejen ldgica de negocio y acceso a datos de una manera prolija. Esto permite separar
en niveles las aplicaciones web, dejando la parte encargada de generar el documento
HTML en el archivo JSP.

Otra ventaja es que JSP hereda la portabilidad de Java, y es posible ejecutar las
aplicaciones en multiples plataformas sin cambios. Es comin incluso que los
desarrolladores trabajen en una plataforma y que la aplicacion termine siendo ejecutada en

otra.

Los servlets y Java Server Pages (JSPs) son dos métodos de creacion de paginas web
dinamicas en servidor usando el lenguaje Java. En ese sentido son similares a otros
métodos o lenguajes tales como el PHP, ASP o los CGls, programas que generan paginas

web en el servidor. Sin embargo, se diferencian de ellos en otras cosas.

Para empezar, los JSPs y servlets se ejecutan en una maquina virtual Java, lo cual permite
que, en principio, se puedan usar en cualquier tipo de ordenador, siempre que exista una
maquina virtual Java para €l. Cada servlet (o JSP, a partir de ahora lo usaremos de forma

indistinta) se ejecuta en su propio hilo, es decir, en su propio contexto; pero no se comienza
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a ejecutar cada vez que recibe una peticion, sino que persiste de una peticion a la siguiente,
de forma que no se pierde tiempo en invocarlo (cargar programa + intérprete). Su
persistencia le permite también hacer una serie de cosas de forma mas eficiente: conexion

a bases de datos y manejo de sesiones, por ejemplo.

Las JSPs son en realidad una forma alternativa de crear servlets ya que el cédigo JSP se
traduce a codigo de servlet Java la primera vez que se le invoca y en adelante es el cédigo
del nuevo servlet el que se ejecuta produciendo como salida el codigo HTML que compone

la pagina web de respuesta.

Los JSP antes de ser ejecutados por primera vez, son transformados a un equivalente de
un Servlet, esto es similar a la fase de compilacién, esta transformaciéon es creada
automaticamente por el contenedor web, mientras que los servlets son mas dificiles de dar
manteniendo los JSP tiene la ventaja de que su mantenimiento es mucho mas
sencillo[OCEJWCDEEG614]

4.1.3 Java Servlets

El servlet es una clase en el lenguaje de programacioén Java, utilizada para ampliar las
capacidades de un servidor. Aunque los servlets pueden responder a cualquier tipo de
solicitudes, éstos son utilizados comunmente para extender las aplicaciones alojadas por
servidores web, de tal manera que pueden ser vistos como applets de Java que se ejecutan
en servidores en vez de navegadores web. Este tipo de servlets son la contraparte Java de

otras tecnologias de contenido dinamico Web, como PHP y ASP.NET.

La palabra servlet deriva de otra anterior, applet, que se refiere a pequefios programas que

se ejecutan en el contexto de un navegador web.

El uso mas comun de los servlets es generar paginas web de forma dinamica a partir de los
parametros de la peticion que envie el navegador web.

Un Servlet es similar a un programa CGI, responde a las peticiones del protocolo HTTP y
se ejecuta dentro de un servidor. Los tipos de tareas que se pueden realizar con servlets
son los mismos que se pueden hacer con un CGI pero la arquitectura seré diferente.

Los procesos béasicos de un Java servlet son similares a los de CGl, el Servlet corre en un
hilo dentro de un contenedor web separado de los procesos del sistema operativo; el

contenedor web es por si mismo un proceso del sistema operativo pero corre como un
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servicio y es disponible continuamente, cosa contraria a un script CGI en el cual es creado

un proceso para cada peticion.

Web Server

Web Container

g )

Heqguest

Processor Load

L]

Figure 1-4  Running a Single Instance of a Servlet

Figura 4.3: Ejecucion de un Servlet como un hilo

Dentro del contenedor web de procesos. Fuente: OCEJWCD

Cuando el numero de peticiones para un servlet se eleva, no se crean nuevos procesos o
se instancian nuevos servlets, cada peticidn es procesada concurrentemente usando un

hilo por peticién. A continuaciéon veremos como ocurre este proceso antes mencionado

Web Server
ﬂeb Container
Boguest p—) Thread )
Request (] Thread )
Request p—( Thread )
Processor Load \_

Figure 1-5 Running Multiple Instances of a Servlet

Figura 4.4: Ejecucién mdltiple de instancias en un Servlet. Fuente: OCEJWCD
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Las ventajas de utilizar servlets en este proyecto son las siguientes:

Cada ejecucion corre en un hilo diferente dentro de un proceso, ademas de que las
peticiones dentro del dmbito de los servlets son mucho mas rapidos que a
comparacion con los CGl.

Los servlets son méas escalables que los programas disefiados dentro de CGl,
muchisimas mas peticiones pueden ser ejecutadas porgue el contenedor web usa
un hilo preferentemente a usar un proceso del S.O. ademas de que los hilos son
ligeros y el S.0. del host puede soportar mas de uno.

Son simples, robustos, de plataforma independiente y Orientado a objetos lo cual es
la naturaleza del lenguaje Java

Los servlets tienen acceso a ser estandarizados y faciles de usar para el “Log in” de
cualquier servicio Web

El contenedor web de los servlets da servicios a estos mismos de seguridad vy

manejo de errores.

Los servlets pueden ejecutarse dentro de la plataforma JAVA EE dentro de una arquitectura

de contenedor de componentes, este contenedor de componentes es llamado contenedor

web (o también conocido como mecanismo de servlets).

El contenedor web es una tecnologia de Java que implementa una interface programable

de aplicaciones para servlets. Los servlets son componentes que responden a las

peticiones HTTP. El contenedor web se ejecuta y después selecciona el Servlet manejando

la peticién dada, el contenedor web aparte controla el ciclo de vida del Servlet

HTTP request
User Workstation [ Iy Web Server
=
A Web Container
Browser = |- --t
:

-~ . Database

HTTP response

Figura 4.5: Arquitectura Web Server con Servlets. Fuente: OCEJWCD
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Algunas arquitecturas el contenedor web trabaja como un contenedor de servicios http
“StandAlone” y en otras arquitecturas el servicio HTTP las peticiones son a corto plazo y el

gue tiene que ejecutarlas es el contenedor web

Un Servlet es invocado por el contenedor el cuando una peticién apropiada es recibida por
el contenedor web, la URL o URL PATTERN especificara que es usado para responder a
X
Las tareas de los servlets son 2:

1. Debe de realizar lo requerido por el cliente

2. Debe de mostrar el resultado en una pagina HTML con un buen formato

[OCEJWCDEE614]

4.1.4 HTML
HTML, siglas de HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcado de Hipertexto),

es el lenguaje de marcado para la elaboracién de paginas web. Es usado para describir
la estructura y el contenido de una pagina web en forma de texto, también permite
complementar su contenido con objetos tales como imagenes, videos, audio,
animaciones etc.

HTML se escribe en forma de "etiquetas", rodeadas por corchetes angulares (< >).
El lenguaje HTML es un estandar reconocido en todo el mundo y cuyas normas define
un organismo sin animo de lucro llamado World Wide Web Consortium, mas conocido
como W3C. EIl propio W3C define el lenguaje HTML como "un lenguaje reconocido
universalmente y que permite publicar informacion de forma global".

HTML sirve Unicamente para transmitir la informacion que contiene un documento,

dejando para hojas de estilo (CSS) y JavaScript su aspecto y disefio en distintos medios.

4.1.5 MYSQL

Es un sistema administrativo relacional de bases de datos (RDBMS por sus siglas en inglés
Relational Database Management System). Este tipo de bases de datos puede ejecutar
desde acciones tan basicas, como insertar y borrar registros, actualizar informacion o hacer
consultas simples, hasta realizar tareas tan complejas como la aplicacion lo requiera.

MySQL es un servidor multi-usuarios muy rapido y robusto de ejecucion de instrucciones
en paralelo, es decir, que multiples usuarios distribuidos a lo largo de una red local o Internet

podra ejecutar distintas tareas sobre las bases de datos localizadas en un mismo servidor.
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Utiliza el lenguaje SQL (Structured Query Language) que es el estandar de consulta a bases

de datos a nivel mundial.

4.1.6 CSS

Las hojas de estilo en cascada (Cascading Style Sheets, CSS), es un lenguaje formal
usado para definir la presentacién de un documento estructurado escrito en HTML o
XML (y por extensiéon en XHTML). EI W3C es el encargado de formular la especificacion
de las hojas de estilo que servira de estandar para los agentes de usuario (navegadores
web).

La idea que se encuentra detras del desarrollo de CSS es separar la estructura de un
documento de su presentacion. La informacion de estilo puede ser adjuntada tanto como
un documento separado o en el mismo documento HTML.

Los estilos definen la forma de mostrar los elementos. Cualquier cambio en el estilo
marcado para un elemento en la CSS afectara a todas las paginas vinculadas a ella en
las que aparezca ese elemento. De esta forma, CSS permite controlar el estilo y formato
de multiples paginas Web al mismo tiempo. CSS funciona a base de reglas, esto es,

declaraciones sobre el estilo de uno o mas elementos.

4.1.7 Lenguaje de Expresiones (LE)

El lenguaje de expresiones es un lenguaje simple disefiado para conocer las necesidades
de una aplicacion web, aparte de ser visto como un evaluador de expresiones 0 como un
expresion de literales, ademas de aceptar expresiones compuestas donde mudltiples

expresiones de LE’s son agrupadas en un solo conjunto. [ExpLe14]

El Lenguaje de Expresiones (LE) provee acceso a los atributos de un mapa mediante una
simple sintaxis que es similar a las usadas por UNIX en sus variables de desarrollo ademas

de que va de la mano con las Java Server Pages (JSP)

Estas Expresiones son utilizadas para el manejo de los datos entre las capas del patron
MVC, es muy eficiente y de un mecanismo flexible que permite acceso a los datos
almacenados en los atributos de la peticion ademas de otros no introducidos aun.
[OCEJWCDEE614]
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4.1.8 JSTL

Java Standard Tag Library, (JSTL) es un conjunto de etiquetas que se relacionan con JSP
y el patrén de disefio MVC, encapsulan en una simple etiqueta todas las funcionalidades
comunes para varias aplicaciones Web, tiene soporte para tareas comunes y estructurales
como interacciones y condicionales, etiquetas para la manipulacion de XML, etiquetas

internacionalizadas y ademas de etiquetas para el manejo de SQL.

Las JSTL tienen mucha relacién con el Lenguaje de Etiquetas (LE) que fue desarrollado
para ayudar a las JSP 2.1; gracias a la unificacion del LE, las etiquetas JSTL pueden
interactuar con ellas. [OCEJWCDEEG614]

Por ser un componente web, pertenece a una aplicacion web como se muestra en la
siguiente figura:

Web Server

Tag Lihrary‘/

Figura 4.6: Mecanismo y funcionamiento de una JSTL dentro del patron de disefio MVC
de una aplicacién Web. Fuente: OCEJWCD
4.1.9 JDBC
Java Database Connectivity, mas conocida por sus siglas JDBC , es una API que permite
la ejecucidn de operaciones sobre bases de datos desde el lenguaje de programacion Java,
independientemente del sistema operativo donde se ejecute o de la base de datos a la cual

se accede, utilizando el dialecto SQL del modelo de base de datos que se utilice.
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El APl JDBC se presenta como una coleccion de interfaces Java y métodos de gestion de
manejadores de conexion hacia cada modelo especifico de base de datos. Un manejador
de conexiones hacia un modelo de base de datos en particular es un conjunto de clases
que implementan las interfaces Java y que utilizan los métodos de registro para declarar
los tipos de localizadores a base de datos (URL) que pueden manejar. Para utilizar una
base de datos particular, el usuario ejecuta su programa junto con la biblioteca de conexion
apropiada al modelo de su base de datos, y accede a ella estableciendo una conexion; para
ello provee el localizador a la base de datos y los parametros de conexién especificos. A
partir de alli puede realizar cualquier tipo de tarea con la base de datos a la que tenga
permiso: consulta, actualizacion, creacién, modificacién y borrado de tablas, ejecucién de

procedimientos almacenados en la base de datos, etc.

4.1.10 Apache Tomcat

Apache Tomcat (también llamado Jakarta Tomcat o simplemente Tomcat) funciona como
un contenedor de servlets desarrollado bajo el proyecto Jakarta en la Apache Software
Foundation. Tomcat implementa las especificaciones de los servlets y de JavaServer Pages

(JSP) de Sun Microsystems.

Tomcat es mantenido y desarrollado por miembros de la Apache Software Foundation y
voluntarios independientes. Los usuarios disponen de libre acceso a su cddigo fuente y a
su forma binaria en los términos establecidos en la Apache Software License. Las primeras
distribuciones de Tomcat fueron las versiones 3.0.x. Las versiones mas recientes son las
7.X, que implementan las especificaciones de Servlet 3.0 y de JSP 2.2. A partir de la version

4.0, Jakarta Tomcat utiliza el contenedor de servlets Catalina.

Tomcat es un servidor web con soporte de servlets y JSPs. Tomcat no es un servidor de
aplicaciones, como JBoss o JOnAS. Incluye el compilador Jasper, que compila JSPs
convirtiéndolas en servlets. El motor de servlets de Tomcat a menudo se presenta en

combinacién con el servidor web Apache.
Tomcat puede funcionar como servidor web por si mismo. En sus inicios existi6 la

percepcion de que el uso de Tomcat de forma autonoma era sélo recomendable para

entornos de desarrollo y entornos con requisitos minimos de velocidad y gestién de
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transacciones. Hoy en dia ya no existe esa percepcion y Tomcat es usado como servidor

web autbnomo en entornos con alto nivel de trafico y alta disponibilidad.

Dado que Tomcat fue escrito en Java, funciona en cualquier sistema operativo que

disponga de la méquina virtual Java.

Las caracteristicas de Tomcat son las siguientes:

o Recarga de servlets

e Funciones béasicas HTTP

e Contenedor de servlets redisefiado como Catalina.

e Motor JSP redisefiado con Jasper.

e Conector Coyote

e Java Management Extensions (JMX), JSP Y administracion basada en Struts.

e Recoleccion de basura reducida.

¢ Capa envolvente nativa para Windows y Unix para la integracién de las plataformas.
e Andlisis rapido JSP

e Soporte para Unified Expression Language 2.1

¢ Disefiado para funcionar en Java SE 5.0 y posteriores.

e Soporte para Comet a través de la interfaz CometProcessor.

¢ Mejoras para detectar y prevenir "fugas de memoria" en las aplicaciones web.

e Limpieza interna de cédigo.

e Soporte para la inclusion de contenidos externos directamente en una aplicacion

web.

4.1.11 Java Script

JavaScript es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para crear paginas
web dinamicas.

Una péagina web dinamica es aquella que incorpora efectos como texto que aparece y
desaparece, animaciones, acciones que se activan al pulsar botones y ventanas con
mensajes de aviso al usuario.

Técnicamente, JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, por lo que no es

necesario compilar los programas para ejecutarlos. En otras palabras, los programas
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escritos con JavaScript se pueden probar directamente en cualquier navegador sin
necesidad de procesos intermedios.

A pesar de su nombre, JavaScript no guarda ninguna relacion directa con el lenguaje de
programacion Java. Legalmente, JavaScript es una marca registrada de la empresa Sun

Microsystems, como se puede ver en http://www.sun.com/suntrademarks/.

Todos los navegadores modernos interpretan el codigo JavaScript integrado en las paginas
web. Para interactuar con una pagina web se provee al lenguaje JavaScript de una
implementacién del Document Object Model (DOM).

Tradicionalmente se venia utilizando en paginas web HTML para realizar operaciones y
Unicamente en el marco de la aplicacion cliente, sin acceso a funciones del servidor.
JavaScript se interpreta en el agente de usuario, al mismo tiempo que las sentencias van
descargandose junto con el cédigo HTML.

Una cuarta edicién esta en desarrollo e incluira nuevas caracteristicas tales como paquetes,

espacio de nombres y definicion explicita de clases.

4.1.12 Bootstrap

Twitter Bootstrap es una coleccién de herramientas de software libre para la creacién de
sitios y aplicaciones web. Es el proyecto mas popular en GitHub y es usado por la NASA 'y
la MSNBC junto ademas organizaciones.

Fue desarrollado por Mark Otto y Jacbod Thornton de Twitter, como un framework para
fomentar la consistencia a través de herramientas internas. Antes de Bootstrap, se usaban
varias librerias para el desarrollo de interfaces de usuario, las cuales guiaban a
inconsistencias y a una carga de trabajo alta en su mantenimiento.

Bootstrap tiene un soporte relativamente incompleto para HTML5 y CSS 3, pero es
compatible con la mayoria de los navegadores web. La informacion bésica de
compatibilidad de sitios web o aplicaciones esta disponible para todos los dispositivos y
navegadores. Existe un concepto de compatibilidad parcial que hace disponible la
informacion basica de un sitio web para todos los dispositivos y navegadores. Por ejemplo,
las propiedades introducidas en CSS3 para las esquinas redondeadas, gradientes y
sombras son usadas por Bootstrap a pesar de la falta de soporte de navegadores antiguos.

Esto extiende la funcionalidad de la herramienta, pero no es requerida para su uso.

I


http://www.sun.com/suntrademarks/

Desde la version 2.0 también soporta disefios sensibles. Esto significa que el disefio grafico
de la pagina se ajusta dinamicamente, tomando en cuenta las caracteristicas del dispositivo
usado (Computadoras, tabletas, teléfonos moviles).

Bootstrap es de cddigo abierto y esta disponible en GitHub. Los desarrolladores estan
motivados a participar en el proyecto y a hacer sus propias contribuciones a la plataforma.

4.1.13 WebSockets

La especificacién WebSocket (llevada a cabo por la IETF) provee un canal de comunicacion
bidireccional full-duplex sobre un Gnico socket TCP entre el navegador (cliente) y el
servidor, enviando y recibiendo mensajes de manera simultanea. El cliente puede enviar
datos al servidor por este canal y el servidor puede enviar datos al cliente sin necesidad de
que éste realice una peticién para solicitar datos. Se establece una Unica conexion entre
cliente y servidor que permite que cualquiera de los dos actores pueda enviar mensajes al
otro en cualquier momento, sobre todo para aplicaciones que requieren constantes
actualizaciones en el front-end debido a la interaccién de terceras personas (0 sistemas).
Son las denominadas "aplicaciones en tiempo real", que son aquellas en las que el cliente
puede estar informado de todo aquello que sucede en el sistema desde el mismo momento
en que se produce un cambio. Ejemplos de este tipo de aplicaciones pueden ser: juegos
multijugador, aplicaciones de monitorizacién, chats, herramientas de trabajo colaborativo,

etc...

La API de WebSocket esta siendo normalizada por el W3C, mientras que el protocolo
WebSocket ya fue normalizado por la IETF como el RFC 6455. Debido a que las conexiones
TCP comunes sobre puertos diferentes al 80 son habitualmente bloqueadas por los
administradores de redes, el uso de esta tecnologia proporcionaria una solucion a este tipo
de limitaciones proveyendo una funcionalidad similar a la apertura de varias conexiones en
distintos puertos, pero multiplexando diferentes servicios WebSocket sobre un Gnico puerto

TCP (a costa de una pequefia sobrecarga del protocolo).

Antes de la aparicion de WebSockets se utilizaban dos técnicas para implementar este
comportamiento:

e AJAX polling: Consiste en realizar constantemente peticiones al servidor

preguntandole si se ha producido algun evento que requiera una actualizacion en la

vista. Por ejemplo: en un chat, desde la pantalla donde llegan los posibles mensajes
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gue recibe el usuario por parte de otros usuarios, se estarian enviando peticiones
HTTP al servidor (cada 2 segundos, 5, 10, o lo que sea) preguntandole preguntando
constantemente por alguna actualizacion. Esta es una solucion bastante ineficiente
debido a que se genera una gran cantidad de tréfico con el servidor, sobre todo en
aplicaciones con un elevado numero de usuarios e intervalo entre peticiones
pequefio. Ademas, pensemos que la mayoria de las veces el servidor respondera

lo mismo: "no, no hay cambios".

e Comet o "long polling": Es una técnica muy parecida a la que utilizan los
WebSockets. Consiste en realizar una Unica peticion al servidor de forma que éste
responde diciendo que va a devolver la respuesta en "trozos" (streaming). La
peticion queda abierta hasta que el servidor responda con todas las porciones de
respuesta que solicita el cliente, que no son otra cosa que eventos que se producen
en el servidor notificando un cambio de estado en el cliente. Como digo, es parecido
a lo que hacen los WebSockets, sin embargo su implementacién es bastante mas
compleja.

En el lado del cliente, WebSocket estd ya implementado en Mozilla Firefox 8, Google
Chrome 4 y Safari 5, asi como la version moévil de Safari en el iOS 4.2.1 y en Internet
Explorer 10.2

WebSockets es una especificacion relativamente nueva pero que cada vez va sonando con

mas fuerza de la mano de eso a lo que conocemos como HTML5.
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Hey can we upgrade to websocket? )

Here are some magic keys,

Sure... | mangled your keys, here they are, w
Now this connection is websocket protocol!
Websocket

0x00 =UTF8 payload= 0xff )h L
- Websocket q)
0x00 <=UTF8 payload= 0xff

ol m

Websocket >

0x00 Oxff (Please close now)

Browser

Figura 4.7 Ciclo de Vida de un WebSocket
Fuente (ApuntesJava.com)

4.1.14 Jquery

jQuery es una biblioteca de JavaScript, creada inicialmente por John Resig, que permite
simplificar la manera de interactuar con los documentos HTML, manipular el arbol DOM,
manejar eventos, desarrollar animaciones y agregar interaccion con la técnica AJAX a
paginas web. Fue presentada el 14 de enero de 2006 en el BarCamp NYC. JQuery es la
biblioteca de JavaScript mas utilizada.

JQuery es software libre y de cddigo abierto, posee un doble licenciamiento bajo la Licencia
MIT y la Licencia Publica General de GNU v2, permitiendo su uso en proyectos libres y
privativos.2 jQuery, al igual que otras bibliotecas, ofrece una serie de funcionalidades
basadas en JavaScript que de otra manera requeririan de mucho mas cédigo, es decir, con
las funciones propias de esta biblioteca se logran grandes resultados en menos tiempo y
espacio.

Las empresas Microsoft y Nokia anunciaron que incluiran la biblioteca en sus plataformas.3
Microsoft la afiadira en su IDE Visual Studio4 y la usara junto con los frameworks ASP.NET
AJAX y ASP.NET MVC, mientras que Nokia los integrara con su plataforma Web Run-Time.
La caracteristica principal de la biblioteca es que permite cambiar el contenido de una
pagina web sin necesidad de recargarla, mediante la manipulacién del arbol DOM vy

peticiones AJAX.
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4.1.15 JSR356 (Java)

JSR 356, API de Java para WebSocket, especifica la API que los desarrolladores de Java
pueden utilizar cuando quieren integrar WebSockets en sus aplicaciones -tanto a nivel de
servidor, asi como en el lado del cliente Java. Cada implementacion del protocolo
WebSocket que pretende ser compatible con JSR 356 debe implementar esta APl. Como
consecuencia de ello, los desarrolladores pueden escribir sus aplicaciones basadas en
WebSocket independientes de la aplicacion WebSocket subyacente. Este es un gran
beneficio, ya que evita que un vendedor de bloqueo y permite mas opciones y la libertad de
las bibliotecas y los servidores de aplicaciones.

JSR 356 es una parte de la proxima estandar de Java EE 7; por lo tanto, todos los servidores
de aplicaciones 7 compatible con Java EE tendran una implementacion del protocolo
WebSocket que se adhiere al estandar JSR 356. Una vez que se hayan establecido, el
cliente WebSocket y compafieros de servidor son simétricos. La diferencia entre un API
cliente y un servidor de API es, por lo tanto, minima. JSR 356 define una API de cliente de
Java, asi, que es un subconjunto de la APl completa requerida en Java EE 7.

Una aplicacion cliente-servidor aprovechando WebSockets contiene tipicamente un
componente de servidor y uno o0 mas componentes de cliente, como se muestra en la

siguiente figura:

L Java/JavaFX Client ]

[ iOS Client ] [ HTMLS Cliem]

JSR 356 client
implementation

Server
Application

JSR 356
implementation

Java EE 7 container

Figura 4.8 Procedimiento de un WebSocket JSR 356 de Java

Fuente (Oracle)
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En este ejemplo, la aplicacién de servidor esta escrito en Java, y los detalles del protocolo
WebSocket son manejados por el 356 implementacion JSR contenido en el contenedor
Java EE 7.

Un cliente JavaFX puede confiar en cualquier aplicacién cliente-356 compatible con JSR
para el manejo de las cuestiones de protocolo-WebSocket especifico. Otros clientes (por
ejemplo, un cliente de iOS y un cliente HTML5) pueden utilizar otros (no-Java)
implementaciones que cumplan con RFC 6455 con el fin de comunicarse con la aplicacion

de servidor.

El Grupo de Expertos que define JSR 356 queria apoyar a los patrones y técnicas que son
comunes a los desarrolladores de Java EE. Como consecuencia, JSR 356 aprovecha
anotaciones

En general, se admiten dos modelos de programacién diferentes:

e Anotacién impulsada. Utilizando POJOs anotados, los desarrolladores pueden
interactuar con los eventos del ciclo de vida WebSocket.

e Interfaz de motor. Los desarrolladores pueden implementar la interfaz Endpoint y

los métodos que interactian con los eventos del ciclo de vida.

Ciclo de Vida de Eventos

El evento del ciclo de vida tipico de una interaccién WebSocket es como sigue:

¢ Unode ambos (un cliente) inicia la conexién mediante el envio de una peticion HTTP
apretén de manos.

e El otro punto (el servidor) responde con una respuesta apreton de manos.

e Se establece la conexion. A partir de ahora, la conexién es completamente
simétrica.

e Ambos comparieros envian y reciben mensajes.

e Uno de los compafieros cierra la conexion.
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La mayor parte de los eventos del ciclo de vida WebSocket se puede asignar a los métodos
de Java, tanto en los enfoques de anotacion impulsada y de interfaz impulsada. [ORA13]
Dentro de los métodos esenciales que maneja JSR356 encontramos:
e o0nOpen()
e onMessage(String menssage)
e onClose()
e onkError()
Estos métodos son los encargados de realizar la comunicacion cliente-servidor y avisar si
en algin momento la conexion se interrumpe, no puede ser establecida o soportada por el
explorador.
e o0nOpen: Este método es el encargado de recibir las solicitudes de conexién y
establecerla con la peticiébn de conexion que el cliente envie.
¢ OnMessage: Se encarga de recibir los mensajes que el cliente envie y realizar la
comunicacion cada determinado tiempo establecido por el servidor, por lo general
el servidor envia una respuesta cada vez que registra un cambio en el.
e onClose: Maneja el cierre de la conexién entre el servidor y el cliente.
e onError; Método que es lanzado cada vez que no se pudo establecer la conexién o
fue interrumpida, ademas de manejar y verificar si el explorador soporta la

tecnologia WebSocket instanciada en el servicio.

4.2 Diagramas de secuencia

Para poder tener una referencia en cuanto a cémo sera el disefio de la plataforma debemos
realizar prototipos, los cuales nos ayudaran a un mejor desarrollo del sistema, agregando
diagramas de secuencia que nos explicaran el flujo que llevan dichas acciones realizadas

por el usuario

Cada sistema realizado, sea en un entorno web o local, realiza una secuencia de
operaciones para poder realizar la tarea que el usuario ha solicitado, para esto, los
diagramas de secuencia nos ayudaran, describiendo el flujo de trabajo que se procesa al
solicitar y realizar una tarea o cierta parte de ella, en resumen, son un esquema conceptual,
que permite representar el comportamiento de un sistema, dentro de ellos, encontraremos

diversos componentes que ayudan en la descripcion del diagrama, como lo son los objetos,
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un escenario donde se encuentran y la manera de comunicacion que tienen estos objetos
entre si mediante el uso de mensajes.

A demds de todo lo descrito con anterioridad, ¢Para qué otras situaciones nos sirven los
diagramas de secuencia?

Los diagramas de secuencia nos ayudan a:

* El modelado de escenarios de uso. Un escenario de uso es una descripcién de una
posible forma en que un sistema se utiliza. La légica de un escenario de uso puede ser
parte de un caso de uso, por ejemplo, una secuencia alternativa o un paso completo a
través de un caso de uso, tal como la l6gica que describe la secuencia normal de la accién
0 una parte de ella. Un escenario de uso también puede ser un paso a través de la l6gica

contenida en varios casos de uso.

* El modelado de la l6gica de los métodos. Los diagramas de secuencia se pueden
utilizar para explorar la l6gica de una operacion, funcién o procedimiento complejo, ya que

ofrece una forma de observar las invocaciones a las operaciones definidas en las clases.

e La deteccion de cuellos de botella en un disefio orientado a objetos. Al observar los
mensajes enviados a un objeto y cuanto se tardan en ejecutar el método invocado, es
posible concluir que es necesario cambiar el disefio con el fin de distribuirla carga dentro

del sistema.

Dentro de los diagramas que mostraremos mas adelante, podemos observar que contienen

los siguientes elementos:
e Un actor: Este realiza la actividad de empezar las interacciones con el sistema
e Entidades/Objetos: Estas interactuaran con el autor y/o entre ellas mismas. En la
parte inferior de la entidad podremos observar una linea punteada la cual

representa el tiempo o vida que tiene la entidad.

e Mensajes: Es la manera en la que se generara la interaccion entre el autor y las

entidades que estén dentro del diagrama, los mensajes no solo pueden ser entre
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un actor y las entidades, sino también entre las misma entidades puede darse la

% Entidad

Actar 1: Mensaje T

comunicacion.

2 Mensaje

Figura 4.9 Componentes de un diagrama de secuencia. Fuente: Propia

En el siguiente bloque se presentan los disefios de la plataforma hechos en Balsamik, en
conjunto de los diagramas de secuencia pertinentes, ademas de presentar vistas de la
plataforma ya realizada y una breve explicacion de lo que se realiza y como se realiza en

cada una.

4.3 Desarrollo

Una vez completada la arquitectura basica del sistema, procedemos a la etapa de desarrollo
del sistema, que como lo hemos mencionado anteriormente, se utilizara tecnologia JAVA
con el uso de JSP (Java Server Pages) para crear el dinamismo con el servidor de
aplicaciones (Tomcat 7), para la conexién con la base de datos que sera en MYSQL
utilizaremos JDBC (Java Data Base Connectivity) y una clase JAVA creada por uno mismo
que actuara con JDBC vy las funciones basicas para la gestion del sistema; eso por parte
del back-end (lado del servidor), para la parte del front-end se utiliza Bootstrap que hara
una interfaz mas agradable para el usuario, HTML5 por ser un sistema Web y JavaScript
para realizar ciertas acciones de las JSP o HTML que necesiten, ya sea para realizar

acciones asincronas (AJAX) o verificar formularios.
Los prototipos que veremos a continuacion han sido hechos en Balsamick, la cual nos
proporciona las herramientas necesarias para realizar disefios de interfaces, de una manera

intuitiva y sin necesidad de programar.

En el apartado 4.3.2 Diagramas de secuencia y vistas finales del sistema veremos las

secuencias que realizan ciertas acciones que son realizadas debido a peticiones requeridas
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mediante los diagramas de secuencia realizados, ademas de observar y describir las vistas
del sistema que ha sido desarrollado, dando una breve descripcién de lo que es y qué
accion realiza cada apartado.

4.3.1 Prototipos realizados

Una interfaz gréafica (GUI) es la manera en la que un sistema puede comunicarse o tener
interaccion con un usuario, y, a mejor disefio y atractivo de la interfaz ser4 mayor el gusto
de que nuestro usuario quiera volver a visitar la plataforma o se olvide de ella.

Una interfaz gréfica debe de ser lo mas intuitiva posible para el usuario, ademas de ofrecer
colores que no lastimen a la vista 0 demasiado contenido que haga que nuestro usuario
termine aburriéndose y perdamos la atencion de éste, es por ello que se requieren crear
disefios para obtener una respuesta positiva por parte del usuario y asi proceder a el
desarrollo en diferentes plataformas.

A continuacion presentamos algunos disefios de la plataforma con una breve descripciéon

de lo que haria cada una de ellas.

e Crear un OA
El prototipo para crear un OA es realizado mediante pasos, donde podemos ver 3 tipos de
pestafias, cada una con una instruccién al principio de la ventana, indicandole al usuario

gue es lo que debe de realizar en esa seccion:

Sistema Gestor de Objetos de Aprendizaje

O C> X Q (http//localhos 8080/ Tesis/ 7 @

Creando un OA: Paso 1

Instruccidnlnserta y selecciona los datos generales de tu OA. Si no encuentras

[ Titulo del 0A

| objetive del 0A

I Descripcion del OA

o === O)

| % Cancelar ] I Siguiente Paso > ]




En el paso uno encontramos una ventana en la cual solo requiere llenar el formulario, y
seleccionar las areas y categorias a las cuales pertenecerd el OA, si la categoria o0 area no
estan enlistadas, se pueden agregar presionando el botén que tiene un sigo de mas (+) el
cual desplegara una nueva ventana en la cual pedira al usuario anote el nuevo sustantivo

a ingresar.

‘Sistema Gestor de Objetos de Aprendizaje

a C> X {} http//localhos tBOBO/ Tesis/ | @

Creando un OA: Paso 2 |

Instruccién:Presiona el botén del recurso que deseas ogregar. Si deseas ver los

N %

Video Imagen Enlace

ANV PR AN

 Cancelar | [ Siguiente Pase >

Figura 4.11 Prototipo Creando un OA Paso 2. Fuente: Propia

En el paso dos encontramos otra ventana tipo modal en la cual, ademéas de colocar las
instrucciones a realizar, distribuye una serie de imagenes tipo boton que al presionarlas
desplegaran un nuevo formulario para agregar una actividad, una vez agregada una
actividad, se pueden observar las actividades creadas en el OA presionando el boton “Ver
recursos Agregados” esta opcion desplegara una tabla que mostrara las actividades que

han sido agregadas en el objeto de aprendizaje creado.




Sistema Gestor de Objetos de Aprendizaje

QD X} (Fiocahosts0s0iessr 1@ )

Creando un OA: Paso 3

Selecciena el tipo de inteligencias que impulsa este OA, al terminar tu seleccid

[ Lbgica O lingdistica O Espacial O Masica

[ Cerporal [ Intrepersonal ] Interpersonal O Naturista

Palabras clave

x Cancelar ] | Finalizar ]

Figura 4.12 Prototipo Creando un OA Paso 3. Fuente: Propia

Para finalizar, el paso tres coloca las instrucciones a seguir en esa ventana, las cuales
promueven la eleccion de las inteligencias que quiere desarrollar el OA una vez haya
terminado su realizacion, ademas de colocar un area en donde se pide ingresar palabras
clave para poder identificar al OA en la seccion de busqueda, una vez finalizado el proceso
el usuario presionara el boton finalizar y el OA habra sido creado y publicado en su totalidad.

e Crear Actividad
La creacion de una actividad, tiene como pre-requisito que el formulario con la informacion
basica del OA (Paso 1) haya sido completada de manera satisfactoria, una vez que se haya
completado, el usuario seleccionara el recurso a agregar (Paso 2) presionando el botén que

desee, una vez hecho esto se desplegara una ventana como la siguiente:




Sistema Gestor de Objetos de Aprendizaje

O C> X {} [Fp/ Nlocalhost 8080/ Tes s/ | @

Agregando Actividad

Escribe el titulo de la Actividad

Escribe el Objetive de la actividad

I Escribe la descripeibn de la actividfad

I Puntos a Asignar
Tio de Saber [Sdecaonalv]

Fuente del recurso| Selecciona u

Estrategia de Aprendizaje

[ Individual [J Cooclaborativa [J PBL [J Basada en casos [] Otras

I x Cancelar ] | Agregar > ]

Figura 4.13 Agregando Actividad (incluida en el paso 2 de crear un OA). Fuente: Propia

Dentro de esta ventana se muestra el formulario para la creacion de una actividad contenida
en el OA que esté siendo creado, ademas de pedir la informacion bésica, se pide asignar
puntos a la actividad (estos se suman al puntaje del alumno, una vez que haya finalizado al
actividad) el tipo de saber que contendra la actividad y la fuente del recurso, en el cual
acepta archivos y cédigos embebidos dependiendo la seleccidon del recurso, si se desea
afadir un enlace, el recurso a escoger debera ser el tltimo y en el campo donde pide el
enlace este tendra que empezar con el protocolo que maneje la pagina a insertar (http://
ftp://, etc.), una vez que se ha anadido el recurso, se dispone el usuario a seleccionar el tipo
de estrategias de aprendizaje que impulsaran dicha actividad, la actividad se creara dando

clic en “Agregar”.

e Mostrar OA’s creados
Cada vez que un OA es creado, este pasa a ser registrado dentro de la seccion de “Mis
OA’s” en donde se puede observar mediante una breve descripcion el OA que ha sido
creado.




Sistema Gestor de Objetos de Aprendizaje
c C:} x Q {http://localhostBOBO/ Tesis/ ] @
SGOA-Alumne: Nombre Alumno . Notificaciones O Actividades  Configuracion ~ Chat  Cerrar Sesion
Dates Competitivos Buscar OA's ﬁ
Range: Pebn I I I Buscar]

Mi puntaje: 0 puntos

@ General OTitulo OAutor OPalabra Clave JArea
Puntaje para llegar al siguier

Progreso ID |Titulo |Objetive |Descripcién |Autor
: 1 oAl Obj OA1 |Des OA1 nombreAutor |realizar
2 |OAZ |ObjOAZ |Des QA2 nombreAuter |realizar
Posiciones (Ranking)
3 |OA3 |Obj OA3 |Des QA3 nombreAutor |realizar
1lugar: usuario 10 puntos
H |
2 lugar: usuario:8 puntos MIS OAS
3 lugar: usuario:6 puntos TITULO
4 lugar: usuario:4 puntos
5 lugar: usuario:2 puntes
Objetivo
Descripcidn
Autor
eliming

Otros OAs creados

TITULO TITULO TITULO
Objetivo Objetive Objetive
Descripcion Descripcion Descripcion
Autor Autor Autor

Figura 4.14 Seccién “Mis OA’s”. Fuente: Propia

Esta ventana ofrece 3 tipos de opciones que el usuario necesita, la primera, una seccién de
busqueda de los OA’s creados, ya sea una blusqueda general, por autor, nombre de OA,

palabra clave o area; esta blsqueda se desplegara en una tabla y se podra seleccionar el
OA que se necesite.

El segundo apartado, es que hemos descrito con anterioridad, en el cual se muestran los
OA’s creados por el usuario, aparece con una pequefia imagen para darle mas vistosidad,

una breve descripcion de su informacién y un enlace por si se desea eliminar ese OA del
sistema.

Por ultimo, el apartado “Otros OA’s creados” contiene OA’s creados por otros usuarios, de

igual manera se pueden seleccionar para realizarlos.
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o Realizar OA
Una vez agregado el OA este puede ser seleccionado y a su vez realizado, al presionar el
botén realizar se mostrara una interfaz la cual presentara todos los detalles de OA y
ademas, mostrara las actividades que contiene el OA en el para poder acceder a ellas, solo

se necesita presionar el enlace “realizar”

Sistema Gestor de Objetos de Aprendizaje
a ED X Q (http:/ flocalhost 8080/ Tesis/ ) @

SGOA-Realizar OA

Datos del Objeto de Aprendizaje

Titulo

Objetivo del OA

Deacriocidn del OA

Area del OA

Categoria del OA

Autor del OA

Inteligencias a desarrcllar dentro del OA

Actividades contenidas dentre del OA

Titule Descripeitn Objetivo Tipe de Saber Tipe de recurso

Actividad 1 Descripeion Act 1 Obj Act 1 Saober ser URL realizar
Actividad 2 |Descripcidn Act 2 Obj Act 2 |Saber hacer Video/PDF realizar
Actividad 3 |Descripcién Act 3 Obj Act 3 |Saber comprender Imagen/Audio realizar

A 1al

Figura 4.15 Interfaz para realizar un OA. Fuente: Propia

e Otros prototipos del sistema
A demas de los prototipos mostrados anteriormente, hay otros prototipos que requieren de
su visualizacion antes de ser desarrollados, uno de ellos es la pagina principal o “index” que
este contendra los ultimos cinco OA’s creados por distintos usuarios, ademas de contener
una serie de avisos publicados por cualquier usuario de tipo profesor; la seccién de ultimos
OA’s solo rinde informacién acerca del contenido del OA creado, no se puede acceder a él

a menos que el usuario inicie sesion.
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Sistema Gestor de Objetos de Aprendizaje

O Q X Q { http://localhost:8080/ Tesis/ ] @

SISTEMA GESTOR DE OBJETOS DE APRENDIZAJE .. Registrarse  Iniciar Sesién 4

_———

Ultimos OA’s creados y Avisos

|- TITULO _I l_ TITULO _I | TITULO | |_ TITULO _] |_ TITULO _I AVISOS

lorem ipsurm dolor
sit amet,
consectetur
adipisicing elit,

| & J| & = | E— | | S | .
sed do eiusmod
Objetive Objetive Objetive Objetivo Objetivo tempor incididunt
Descripcion Descripcién Descripcion Descripcion Descripcién :t ||°b°’e et
olore magna
Autor Autor Autor Autor Autor s

aligua. Ut enim

Figura 4.16 P&gina principal del sistema. Fuente: Propia

Al iniciar sesion los usuarios se encuentran con una seccion a la que denominaremos
“Muro” en ella se encuentran publicadas las actividades creadas por otros usuarios y
dependiendo del tipo de usuario ingresado mostrara detalles adicionales; una seccion de
“Datos competitivos” si el inicio de sesion fue hecho por un usuario de tipo alumno, y sub-
menus adicionales (Crear OA, Generar Aviso) si el logueo se realizé con un usuario de tipo
profesor; ademas de dichas cualidades antes mencionadas por cada tipo de usuario, el
“muro” contiene menus para:
v" Ver notificaciones
v' Actividades (contiene los menus adicionales para el profesor y el menu general “Mis
OA’s”)
v' Configuracién (con submenus para modificar informacion personal y de acceso)
v' Chat ( Sirve para establecer comunicaciéon con cualquier tipo de usuario que haya
iniciado sesion)

v' Cerrar Sesion (Encargado de terminar la sesion del usuario)
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Sistema Gestor de Objetos de Aprendizaje Sistema Gestor de Objetos de Aprendizaje
Qo X () oot 1@ ) QO X {} (Eoreanensosorees 1@ )
SGOA-Alumno: Nombre Alumno ificaciones () At Config Chat  Cerrar Sesion Jll  SGOA-Profesor. Nombre Profesor i ) Acti Config Chat  Cerror Sesion
Dotos Compettivos Posiciones (Ranking)
Rango: Pebn
USUARIO 1lugar: usuario10 puntos USUARIO
Mi puntaje: 0 puntos "
a redlizade lo siguiente: 2 lugar: usuario8 puntos Ha realizado lo siguiente:
Puntaje para llegar ol siguier 9 P
Progreso 3 lugar: usuario6 puntos
 — 4 logor:usuorio & purts
5 lugar. usuario 2 puntos
Posiciones (Ranking)
USUARIO USUARIO
1lugar usuario 10 puntes Ha realizado lo siguiente: Ha realizado lo siguiente:
2 lugar: usuario® puntos
3 lugar: usuario® puntos
4 lugor. usuario4 puntos
5 lugar: usuario2 puntos
USUARIO USUARIO
Ha realizado lo siguiente: Ha realizado lo siguiente:
z z

Figura 4.17 A la izquierda “Muro Alumno’, a la derecha “Muro Profesor”. Fuente: Propia

4.3.2 Diagramas de secuencia y sitio web desarrollado
Una vez creados los prototipos procedemos al desarrollo del sistematal y cual los prototipos
fueron sefialados, ademas de ello, presentar la secuencia o como se realizan las acciones

que el usuario no ve dentro del sistema mediante los diagramas de secuencia.

¢ Diagramas de secuencia
Una vez identificados los diagramas del sistema y sus casos de uso, procedemaos a mostrar
los diagramas de secuencia para distintas actividades del sistema, las cuales son las mas

comunes a realizar por los diferentes tipos de usuarios.

o Crear un OA
Como lo habiamos mencionado con anterioridad, el crear un OA se divide en tres pasos,
los cuales cada paso lanzara un mensaje de informacion, indicando si dicho paso se realizé
con éxito o tuvo un fallo durante su proceso.
En la siguiente figura podemos observar cual es el proceso que realiza el paso uno para
crear un OA.
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interaction Crear oa paso 1 J % GUI SGOA | BD |

Profesor

1 : Selecciona submenu "Crear OA”

-
—

-

2 - Muestra formato “Crear OA paso 1" 1

3 - Llenar formulario -

[

4 - Enviar datos basicos del OA

-

5 : Procesa informacion del formulario
6 . Guardar datos :

-

-
7. Enviar respuesta de actualizacian

L

-
8 : Enviar mensaje de notificacion

H"
Ll 9 : Muestra mensaje de notificacidn

10 - Muestra pantalla "Crear OA paso 2"

Figura 4.18 Diagrama de secuencia del paso 1 para crear un OA. Fuente: Propia

o Agregar una actividad
Para poder crear una actividad, dependemos que el sistema nos arroje un resultado positivo
al realizar con anterioridad el paso uno, siendo esto correcto, se mostrard una segunda

ventana donde seleccionaremos el recurso a agregar dentro del objeto de aprendizaje.

Sistema Gestor de Objetos de Aprendizaje

{Q C> X {} (Fto:/Flocalhost 8080/ Tesis! IR D)

Creando un OA: Paso 2

Instruccidn:Presiona el botdn del recurso que deseas agregar Si deseas ver los

N TN S

Audic Imagen

/N N

I x Cancelar ] | Siguiente Paso > ]




La secuencia que se maneja dentro de este proceso esta descrita en la siguiente imagen.

interaction Seleccionar recurso )

A

Profesor 4 - prasionar botdn de recurso .

h wl i '
- i H
il ' H

2 : Mostrar formulario de paso 2 ! ! H

3 - llena campos de texto o

4 : Presionar "Tipos de saber” _|_-| : H

L! 5 : Solicitar tipos de saber -

o |_| 6 - Hacer consulta de tipos de saber -

L | T - Enviar tipos de saber ‘-'J

: o U-é - Procesar informacidn de tipos de saber | H

9 - Mostrar tipos de saber T ' :

10 : Seleccionar tipo de saber PI_I ‘ .

11 - Presionar "tipo de recurso” -

U 12 - Solicitar tipos de recurso ‘ :

: " U" 13 - Enviar tipos de recurso

N 14 - Mostrar tipos de recurso H j :

15 : Seleccionar tipo de recurso :

16 - Mostrar campo para poner recurso :

17 - Colocar recurso .

s | | 18 - Procesar infarmacian del recurso & H

19 - Guardar informacién del recurso -
| | | o |

: ' |_| 20 - Mensaje de estado del recurso H

. | 21 : Enviar mensaje de estado del recurso |

22 - Mostrar mensaje de estado del recurso ! :

23 - Seleccionar tipo de estrategias . : :

24 - Presionar boton enviar

: L! 25 - Enviar informacicn del formulario :
»

H i 26 : Procesar informacidn H

27 - Guardar infarmacidn

<
-+
H™ | 28 : Enviar Mensaje de transaccidn T
H - | I .
H | 29 - Procesar mensaje de transaccian
™ I

|_|- 30 - Mostrar mensaje de transaccian H ; H

Figura 4.20 Diagrama de secuencia del paso 2 para crear un OA. Fuente: Propia




o Finalizar creacion del OA

Al concluir de proporcionar la informacion requerida en la ventana de “Agregar actividad” y
oprimir el botdn “siguiente paso” nos llevara a la ultima ventana de la creacién de un OA'y
con ello automaticamente el OA seréa publicado en el momento que es guardado a la base
de datos.

En la ventana tres, se requiere que el usuario inserte los tipos de inteligencias y palabras
claves que necesita el sistema para una mejor indexacion al momento de su bldsqueda, a
continuacion en la siguiente imagen se puede observar la secuencia del Ultimo paso para

crear un OA.

interaction Crear oa paso 3 T

Profesor

1 : Mostrar formulario paso 3

2 - Selecciona las opciones de inteligencias H
3 Insertar palabras clave H

4 - presionar botdn finalizar :
H 5 : Enviar informacidn -

6 : Procesar informacidn

7 - Guardar infarmacin

| & : Enviar mensaje de estado de transaccidn |

U 9 : Procesar mensaje de estado de transaccidgn !

LJ 10 : Mostrar mensaje de estado de transaccidn

Figura 4.21 Diagrama de secuencia del paso 3 para crear un OA. Fuente: Propia

o Realizar actividad
Para que se pueda realizar una actividad, es necesario entrar al apartado “Actividades”
seguido de “Mis OA’s” en esa seccion podremos buscar OA’s que han sido creados y poder
seleccionarlos, una vez seleccionado el OA y pulsado el boton o enlace “realizar” nos
direccionaran a una pagina en donde se encuentra toda la informacién del OA ademas, en
la parte inferior de la pégina, encontraremos una tabla que contiene las actividades
pertenecientes a dicho OA, podemos seleccionar cualquiera de ella presionando el enlace
“realizar”, una vez hecho esto, se mostrara otra parte de la informacién de la actividad y el

recurso multimedia agregado para su realizacion, al finalizar de realizar la actividad,
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presionando el boton “Finalizar actividad” obtendremos los puntos que se han dado en la
actividad que hemos realizado.

Para una mayor descripcion, en la siguiente imagen podemos observar la secuencia que
se tienen al realizar una actividad.

interaction realizar actividad )

Alumno
1: Localiza OA -
: 2 : Presiona enlace "realizar” :
; 3 Enviar OA a realizar L
: . U‘ 4 - Enviar informacidn del OA :
U-' 5 : Procesar informacidn del OA ]

6 - Mostrar informacién del OA

7 - Presiona enlace "realizar Actividad” '
— | H
H 8 - Enviar Activitlad a realizar -

U* 9 : Enviar informacion de Actividad

—
LJ‘ 10 - Procesar infarmacidn de actividad

11 - Mostrar la informacidn de Actividad

12 - Presiona boton” finalizar actividad”
Rl 13 : Enviar informacion de actividad realizada o |
E T 3 14 - Procesar informacion de actividad realizada '
: ; 15 - Guardar informacidn de puntaje nuevo :
U-' 16 : Actualizar informacidn

LJ‘ 17 - Mostrar informacidn de puntaje actualizada

Figura 4.22 Diagrama de secuencia para realizar una actividad. Fuente: Propia

e Sitio web desarrollado
Ahora que ya hemos realizado todos los diagramas correspondientes al sistema, es
momento de presentar como ha finalizado el desarrollo de la plataforma y una breve
descripcion de cada una de las interfaces que se mostraran a continuacion.

> Pagina Principal (Index)

En la siguiente interfaz se muestra la pagina con la que cualquier persona es recibida a la

interfaz
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A Java EE A Objeto 5 AObjeto 4 A Objeto 3 @ Avisos

|
|
[
\
= Ultimos OA's creados y Avisos &

b s y " ~ K .
o 8
24 v ; = =y jWelcome!
N ~ & 4 % “
" ® z o v I Holal
.' Atentamente: Javier
Objetivo: JAVA SE Objetivo: Sin obj o Valderrabano Gtz
Descripcién: JAVA SE Descripeién: Sin des Objativo:Sin.obj
SUIS Objetivo: CONOCER ASE Descripcion: Sin des Obijetivo: Sin obj

IAVA EE 9
JAVA EE javagugo@gmail com Autor: Descripcion: Sin des

= ol
Figura 4.23 PA4gina principal del Sistema. Fuente: Propia

En el index podremos encontrar 2 opciones las cuales desembocan en un registro al
sistema y un ingreso, cada uno con sus respectivos campos de texto como veremos mas
adelante, ademas esta pagina contiene una seccién de avisos y los ultimos OA’s que han

sido creados.

SOMSNE - MM somsecie: B § 1§ sl sl sl st < oS MEM-MeM - B con: W 0 At ot At T B
¢ + ] - =

© Registro *)Acceso

Nomare t javagued@gmal com

Apelicos

coma X cu

Electronico

Reintroduce | Az
tuComeo

Contrasefia

Reintroduce
Contraseia

Tipo de Profescr & Ao
usuario

i ® -anaa s e (TGS § K RN
Figura 4.24 a la izquierda “Ventana de registro” a la derecha “Ventana de Acceso”.

Fuente: Propia

Ambas ventanas confirman que haya informacion en sus respectivos campos, si no lo hay,
envia una advertencia, si la informacion afiadida es inexistente o no concuerda con la

registrada, el usuario es redirigido a una pagina HTML donde se ve el error que ha tenido.

» “Muro”
Al ingresar al sistema, nos toparemos con lo que llamamos “muro” que dependiendo el tipo

de usuario que haya ingresado (Alumno o Profesor) tendra vistas o menus adicionales




@Posiciones (Ranking) #

#1 Lugar: lia luna@gmail. com: 00 . N
punloug javagu90@gmail.com
Ha realizado lo sigulente:
javaguso@gmail.com ha creado el
OA 0a7

javagu90@gmail.com

Ha realizado Io siguiente:
Javaguso@gmail.com ha creado el
OA Java EE

Figura 4.25 “Muro de un usuario tipo Profesor”. Fuente: Propia

MM MEMC Nf i B o(sShicofoesgne i sconmuro WHLE
cven .ec =

- -

Aside

% Dpatos competitivos % Notificacion

Rango: Peén L % ,
’ javagu9o@gmail.com
Ha realizado lo siguiente:
Jjavaguso@gmail.com ha
seleccionado el OA OA prueba

£ Mipuntaje: 0 puntos

4 Puntaje para llegar al siguiente rango
(20 puntos):20puntos

4 progreso

#Posiciones (Ranking) #

91 Lugar: lia luna@gmail.com: 00
puntos

javagu9o@gmail.com

Ha realizado lo sigulente:
javaguso@gmail.com ha
seleccionado el OA OA prueba

Figura 4.26 “Muro de un usuario tipo Alumno”. Fuente: Propia

Como podemos apreciar, la estructura es casi idéntica, solo con el plus, de que se puede
observar una ventana verde que corresponde a los datos competitivos del alumno, en los
cuales se determina el rango clasificados en cuatro,

» Peobn: de 0 a 19 puntos
Caballero (Caballo): de 20 a 39 puntos
Espadachin (Alfil): de 40 a 59 puntos
Guardia (Torre): de 60 a 79 puntos

YV V V V

Monarca (Rey): de 80 a 100 puntos
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Este criterio se ha tomado con base en el juego de ajedrez y sus valores relativos de cada
pieza como se ha descrito con anterioridad

Para lograr que el llegar al siguiente puntaje no se vuelva dificil se coloc6 una barra de
progreso el cual indicara cuanto ha progresado en el nivel.

# Datos competitivos =

Mi puntaje: 0 puntos

2 Puntaje para llegar al siguiente rango
(20 puntos):20puntos

2 Progreso:

Figura 4.27 “Datos competitivos de un usuatrio tipo Alumno”. Fuente: Propia

Los menus que podemos encontrar en el muro de cualquier usuario son los siguientes:
o Notificaciones:
Este menu solo contiene un desplegable de las acciones que han hecho diferentes usuarios

dentro del sistema

AU NS MCMN 2o :
c-ca ,e,

& Notficaciones @)~ 8

#Posiciones (Ran| bgral.com 2 m ha €l OA Mi primer 0a

javagua0@gmail com javaguso@gmail.com ha seleccionado el OA Mi primer Oa

'agu90@gmail.com
#javaguso@gmail com javaguso@gmail.com ha creado el OA” 0a7 »alizado lo siguiente:
gu9o@gmail.com ha creado e
Da7

m m ha €1 0A Objeto 2

2javaguso@gmail com javaguso@gmail.com ha creado el OA' Java EE

javaguso@gmall com Javaguso@gmail.com ha seleccionado el OA Java EE

javagusO0@gmail.com
Ha realizado lo siguiente:
Javaguso@gmail.com ha creado e
OA Java EE

i@

Figura 4.28 “Menu notificaciones desplegado”. Fuente: Propia

100



o Actividades:
Menu que contiene las actividades a realizar por el usuario, con la diferencia que el usuario
de tipo profesor contiene dos submenus mas (Crear un OA y Generar Aviso), el submen(

“Mis OA’s” esta contenido en ambos tipos de usuario.
AEOMSMEMMEMEN Bscorvee . w8 @ 1w ¢

W#Posiciones (Ranking) # Notificacion W mis OA's

W Crear un OA

@1 Lugar: lia luna@gmail.com: 00
puntos

ail.com

W Generar un Aviso te:
1a creado el
OA” 0a7

javagu90@gmail.com

Ha realizado lo siguiente:
javagu90@gmail.com ha creado el
OA' Java EE

0423p.m.

e

Figura 4.29 “Menu Actividades de un usuario tipo profesor”. Fuente: Propia

o Configuracion
El menu configuracion contiene los submenus esenciales para realizar el cambio de datos

del usuario, como nombre de usuario, contrasefia y datos personales
O SNEM - MEMN B s L= a0 et sl oL, «

,
#Posiciones (Ranking) # # Cambiar nombre de Usuario

®1 Lugar: lia luna@gmail.com: 00 R % Cambiar Contrasefia
puntos Jav

Harg [E cambiar Datos personales
javag

OA: 0a7

javagu90@gmail.com

Ha realizado lo siguiente:
javaguso@gmail.com ha creado el
OA' Java EE

2 o424p.
x al 4y ESP
B0 B s

Figura 4.30 “Menu Configuracién”. Fuente: Propia
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Cambio de Datos
personales

" Cambio de nombre
de Usuario

% Cambio de
Contrasefia

Al pulsar el boton "Guardar" se te
redireccionara a la pagina de Inicio
para actualizar tu informacion

Al pulsar el boton "Guardar” se te
redireccionara a la pagina de Inicio
para actualizar tu informacion

Al pulsar el boton "Guardar" se te
redireccionara a la pagina de Inicio
para actualizar tu informacion

javagu9o@gmail.com

-------- [ o | oo Chouna | rce

Figura 4.31 Registros “Cambio de datos personales”, “Cambio de contrasefia” y “Cambio

de nombre de usuario” respectivamente. Fuente: Propia

o Chat
El chat se ha creado para dar retroalimentacion entre un profesor y un alumno o entre
alumnos para que haya un ambiente cooperativo; este mecanismo se abrir4 en una ventana

diferente esperando el nombre del usuario y la conexién para empezar la comunicacion

B SGOA-Muro

s IS e

L c I B [ localhost:8080/TesisV3.5

W#Posiciones (Ranking) ® [ localhost:8080/Te:

®1 Lugar: lia.luna@gmail.com: 00
puntos

javagu90@gmail.com

Ha realizado lo siguiente:
javagu90@gmail.com ha creado el
OA 0a7

@ Desconectado
[Nombre

Conectar M Desconexion |

javagu90o@gmail.com

Ha realizado lo siguiente:
Jjavagu90@gmail.com ha creado el
OA' Java EE

0424p. m.
13/05/2015

Figura 4.32 ventana de chat desplegada al seleccionar el ment “Chat”. Fuente: Propia
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A continuacién mostramos una imagen de la interaccién que tienen 2 usuarios dentro del

chat en diferentes computadores.

200 S S R £ @) Facebeok ) B SGOAMuro

®Posiciones (Ranking) & Notificacion

1 Lugar: lia.luna@gmail.com: 00
puntos

lia

Hola Jav

Jav di

Hola Lia

Jav dice
Como estas?
lia dice

Bieny tu?

bien bien tambn =)

[ s60A-Muro x
« C' | [} 192.168.1.65:8080/Tesis_V3.5/Login#

T ¢Quieres que Google Chrome guarde tu contrasefia? | Guardar contrasefia | | Jamas para este sitio h

@ Conectado
Nombre: lia

Conectar | Desconexién
= Datos competitivos =

Rango: Peén & ! ’ £ ‘
£ Wi puntaje: 0 puntos ! 1 4.9 2 0
.

4 Puntaje para llegar al siguiente rango (20
punios) 20puntos

4 Progreso

®Posiciones (Ranking) &
@1 Lugar: lia luna@gmail.com: 00 puntos

Hola Lia

Como estas?
lia dic
Bieny tu?

bien bien tambn =)

Enviar || Cerrar

" 13052015

Figura 4.33 Interaccion en el chat de dos usuarios en computadoras diferentes. Fuente:
Propia
o Cerrar sesion
Este mend como su nombre lo dice, concluye la participacion temporal de un usuario que

haya ingresado.
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» Crear un OA
Para crear un OA es necesario ingresar al menu “Actividades” y seleccionar el submenu
“Crear un OA” una vez que se seleccione.
La creacion de un OA se realiza mediante una serie de pasos consecutivos, ademas de ir
ofreciendo instrucciones de ayuda para facilitar al usuario su creacion. Para la realizacion
de un OA completo, incluyendo actividades debemos de seguir tres pasos, los cuales

explicaremos con sus debidas interfaces a continuacion

o Paso 1: Crear un OA
En el paso uno observaremos un formulario que pedira la informacién basica del OA para

sSu creacion

)/ ER SGOA| Mum

[ ] DlocalhostBOSOJTesl _V3.5/Login a’c =

W Creando un OA: Paso 1

Datos generales de tu objeto de aprendizaje

Instruccion:
Inserta y selecciona los datos generales de tu OA. Si no encueniras el area o categoria, puedes agregarla presionado el boton 4

Titulo del OA

Descripcion del OA

Area: [Selecciona una Area v |+ Categoria.[ ] +

Siguiente Paso ¥

T TN\ CmmUTROUNOUTTUUTRTRTRTTNBTBAPOmmTTTTETRERTRTTRIR
E 11130136_898009: . & 524238 1719244296...jpg M 11221303.10152910...jpg

S IR TN

Figura 4.34 Formulario para la creacion de un OA. Fuente: Propia

Si el usuario de tipo profesor requiere de un area o categoria no establecida, éste puede
presionar el boton que tiene el signo de mas y saldra un formulario similar al de inicio de
sesion solo que esté pedira la informacion del area o categoria a agregar, y se agregara al
dar clic en el boton agregar, cabe aclarar que para insertar una nueva categoria, debe de
seleccionarse primero el area a la que pertenecera.

Al completar el formulario y presionar el boton azul (Siguiente paso) aparecera una ventana

gris en la parte superior dando un mensaje si fue exitoso el proceso o no, si lo fue, el




mensaje dir4 la palabra “hecho” del caso contrario mandara un mensaje con la palabra

“fallé”

o Paso 2: Anadir Actividades
En el paso dos podremos afadir las actividades que nosotros queramos dando clic en el
botdén de la actividad que deseamos crear; para observar los recursos afiadidos al OA
presionamos el botdn “Ver recursos agregados” el cual nos desplegara una tabla con las

actividades creadas dentro del OA

il Creando un OA: Paso 2

Seleccion de recursos multimedia

Instruccion:
Presiona el boton del recurso que deseas agregar. Si deseas ver los recursos que haz agregado. presiona el boton "Ver recursos
agregados"

HEE e g

Video Audio Imagen PDF Enlace

Ver recursos agi regados

chat3, ) lostrar todas las des:
M chat3jpg M das las descarg:

A SE¥ wr T~ I =
N ° W 3 m
m & o U] | | | | 8l 0 B s

Figura 4.35 Ventana de seleccién de actividad. Fuente: Propia

Una vez presionado el botdn de la actividad que queremos agregar al OA se desplegara un
formulario pidiendo la informacién bésica del recurso y el tipo de recurso a agregar, Si
escogemos audio o imagen podemos subir un archivo, si seleccionamos video o pdf,
ademas de poder subir un archivo, podemos insertar codigo embebido, para finalizar, si
gueremos insertar un enlace de cualquier tipo, el boton de enlace es nuestra opcion, en el
campo de recurso, debe de ser insertado el protocolo que la pagina sigue (http:// o ftp://) de
caso contrario nos saldra un error en el sistema, al finalizar presionamos el boton azul con
la leyenda “Agregar” y si fue agregada nuestra actividad, de igual manera que al crear un
OA, aparecera una pantalla gris en la parte superior diciendo “hecho” si el proceso fue

exitoso y “fallo” si ocurrié un error dentro de la transaccion




) B 5coAMuro

W Agregando Actividad

Video Muestra

Vi muestra descripcion

viden muestra chjetivo

4

Tipo de Saber. | Saber Ser v

Fuente del recurso: | Local v

Subir archivo
[ Seleccionar archive | Ningiin archive

Estrategia de aprendizaje

Inciividual Coolaborativa PBL Basada en
casos

M 524238 1719244296, “ | B 11221303_10152910...jpg

Figura 4.36 Formulario para la creacion de actividades. Fuente: Propia

Ya creadas nuestras actividades podemos ver cuantas hemos realizado y se han afiadido
al OA dando clic en “Ver recursos Agregados” donde se desplegara una tabla y mostrara
detalles de la actividad creada y afiadida.

] Agregando Actividad
Actividades creadas

Actividades Afiadidas al OA
Titulo Tipo de Saber Tipo de recurso
video local Saber Ser Video/PDF
audio p Saber Hacer Imagen/Audio
img 1 Saber Ser Imagen/Audio
pdf Saber Conocer Video/PDF
enlace Saber Conocer URL

video emb Saber Ser Video/PDF

& ISl S MU I L ) oot

Figura 4.37 Tabla de actividades afadidas al OA. Fuente: Propia
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o Paso 3: Afiadir inteligencias y palabras clave
En el paso tres se despliega una ventana con varias opciones de inteligencias, las cuales
seran parte de nuestro OA, es por eso que podemos seleccionar las que nuestro OA
mediante su realizacion desarrolle, en la parte inferior encontramos un campo vacio, en el
cual podremos incluir las palabras clave que nos serviran para buscar un OA en el apartado

de "Buscar OA’s” al finalizar todo el proceso, saldrd una ventana gris como en los anteriores

pasos, describiendo si la operacién fue exitosa o falld.

A S NS R et ) I scoa e i -
€ [<I W [ localhost:8080/Tesis_V3.5/Login :?c =

Wl Creando un OA: Paso 3

Seleccion de inteligencias a desarrollar € inserccion de palabras clave

Instruccién:
Selecciona el tipo de inteligencias que impulsa este OA, al terminar tu seleccion y si lo deseas, puedes insertar palabras claves
para identificar facimente este OA

[ Loégi ati (] Liguisti 1 (] Espacial (1 Masical

(] Corporal-Ki ési @ F [ Interpersonal () Naturista

Palabras clave (por ejem. 'Matematicas, Programacion, Ciencias')

4

Bl e W O FEEed e B
Figura 4.38 Ventana final para la creacion de un OA. Fuente: Propia

» Generar avisos
Un usuario de tipo profesor puede generar avisos, los cuales se mantendran en la primera
pagina del sistema.
Los avisos requieren de tres campos, un titulo, el remitente de la persona que lo publica y
el contenido del aviso, al presionar el boton “Agregar” el aviso se publicara en el instante,

guardandose dentro de la base de datos.




MMM MR RSSO & scosmr

[3 localhost:8080/Tesis_V3.5/Login

i Generar Aviso

Titulo del Aviso

= B Wl BT TN T
- e s L P B a0 B s

Figura 4.39 Formulario para generar un aviso. Fuente: Propia

» Busqueda de un OA
Para poder localizar un OA es necesario que entremos al menu “Actividades” seguido del

submenu “Mis OA’s” una vez realizado esto, el sistema nos enviara a la péagina de
actividades en la cual podemos realizar la busqueda de un OA.
La busqueda de un OA puede realizarse de cinco maneras:
o General: Sin necesidad de insertar algo en el campo de texto, simplemente con
oprimir el botén “Buscar” nos arrojara todos los OA’s que han sido creados.
o Portitulo: Debemos insertar el titulo del OA que queremos localizar, de esta manera,
si existe, nos arrojara un resultado
o Por autor: Insertando cualquier nombre o apellido del autor nos lanzara los OA’s
creados por dicho personaje
o Por palabra clave: insertando una de las palabras clave que contenga el OA,
mostrara todos los OA’s que contengan esa palabra.
o Por area: colocando el area a la que pertenece el OA, la busqueda mostrara todos
los OA’s que pertenezcan a area buscada.
Todos los resultados de busqueda son mostrados en una tabla con su informacion basica,
ademas de un enlace llamado “Realizar” en el cual, dando clic, nos envia a la realizacion

del objeto de aprendizaje.




Javiegg| | = | @
- -

W#Posiciones (Ranking)

#1 Lugar: lia luna@gmail.com: 00

puntos Buscar OA

Busqueda:
& General Titulo Autor Palabra Clave Area
Resultados

Id  Titulo Objetivo Descripcion Autor

1  Objeto Sin des Sin obj javagu@0@gmail.com = Realizar
1

2 Objeto Sin des Sin obj javagug0@gmail.com  Realizar
2

3  Objeto Sin des Sin obj javagu90@gmail.com = Realizar
3

4  Objeto | Sindes Sin obj javaguso@gmail.com = Realizar
4

5 Objeto Sin des Sin obj javagu@0@gmail.com = Realizar
5

6 JavaEE Elaboracion de Serviets y CONOCER JAVA Javier ValderrAjpano | Realizar
JsP EE

7 JAVA JAVA SE GUIS JAVA SE Javier ValderrAjbano | Realizar

x

Figura 4.40 Busqueda de un OA. Fuente: Propia

» Otros OA’s creados

En la seccion “Otros OA’s creados” se muestran OA’s de diferentes autores, estos OA’s no

son resientes, son OA que han sido creados con mayor antigiiledad, para que diferentes

usuarios puedan hacer uso de ellos, simplemente, presionando en la imagen o en el titulo

del OA, se les enviara a la pagina de realizacién del OA
AOMSMEM MM Bscorve .m0 se ae

Serviets y JSP

Eliminar

Otros OAs creados

#1 Objeto 1 #2 Objeto 2 #3 Objeto 3

Descripcion:Sin des Dy des D des

#4 Objeto 4 #5 Objeto 5 #6 Java EE

Descripcion:Sin des D ipcion:Sin des D ipcion:Elaboracion de

Serviets y JSP

04:28p.m.
13/05/2015

< B3l il ) ESP

Figura 4.41 Seccion “Otros OA’s creados”. Fuente: Propia
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» OA'’s creados (Mis OA’s)
En esta seccidon mostramos los OA’s que han sido creados por el usuario, dando la
descripcion de éste ademas de colocar un enlace llamado “Eliminar” si es que el autor de
este OA requiere eliminarlo, si es eliminado, la pagina se actualiza y muestra los demas

OA’s que ha creado

7  JAVA JAVA SE GUIS JAVA SE Javier ValderrAjbano  Realizar
SE

Mis OA's

#6 Java EE

Descripcién:Elaboracion de
Servlets y JSP

Eliminar

Otros OAs creados

04:28p.m,
13/05/2015

~ B il .l ) ESP

Figura 4.42 Seccion “Mis OA’s”. Fuente: Propia

» Realizar un OA
Una vez que haya sido localizado el OA que queremos realizar y haber presionado el
acceso a él (ya sea por su imagen, titulo o enlace “realizar”) se redirigira a una pagina en la
cual encontraremos toda la informacion del OA en una tabla y en una segunda,
encontraremos todas las actividades que pertenecen a él, con la informacién béasica de
dicha actividad (titulo, descripcion, objetivo, tipo de saber y tipo de recurso). La manera en

la que se pueden acceder a las actividades es presionando el enlace llamado “realizar”.
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A SIS A MR Tk, B ) B soormos

LRI B [ localhost:8080/Tesis_V3.5/realizar jsp?oa=8

Datos del Objeto de Aprendizaje

Titulo del OA: Oa de muestra

Objetivo del OA: obit

Categoria del OA: Programacion

Autor del OA: ‘Valderbano

Inteligencias a desarrollar dentro del OA: Misical, Naturista.

Actividades Afiadidas al OA
Titulo Descripeion Objetivo Tipo de saber Tipo de recurso

t v Saberser URL Realzar
ideo Muestr ideo muesira descrip video muesira objetivo. Saberser \ideolPDF Realizar
audio prueba audio descripcién udio obetivo SaberHacer ImagenAudio Realizar
img prueba des prueba bj prueba Saber Gonocer ImagenAudio Realizar
pdf prueba des prueba bj prueba Saber Gonocer VideolPDF Realizar
enlacs prueb: lacs descrpe bj enl Saber Ser URL Realizar
o emb emb des b obj Saber Ser VideolPDF Realizar

amias W o O ool TTYTE

Figura 4.43 Pagina “Realizar OA”. Fuente: Propia

» Realizar actividad (recurso de codigo embebido)
Una vez que accedemos a la actividad seleccionada, si esta es de un recurso en el cual se
agrego un cédigo embebido (disponible para videos y archivos PDF), se redireccionara a

una pagina en la cual contiene una tabla con la informacion restante de la actividad y el
recurso afadido a ésta

[ —

' Fnatza sctwciad

Figura 4.44 Pagina “Realizar Actividad” correspondiente a un recurso embebido. Fuente:
Propia
» Realizar actividad (recurso de tipo enlace “URL”)
Una actividad de tipo URL se basa en colocar un enlace nombrado “Ir al sitio web” dentro
de este se encuentra la pagina a la cual el sistema abrird una nueva pestafia con el
contenido de la pagina web almacenada para su actividad
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Detalles adicionales de la actividad

Titulo: enlace

Objetivo: url
Descripcién: enlace u

Puntos a obtener al finalizar la actividad: 1 punios

ias de af izaj en esta activi : Individual.

Ir al sitio Web

s W v mrblae dlsE

Figura 4.45 Pagina “Realizar Actividad” correspondiente a un enlace. Fuente: Propia

» Realizar actividad (recurso de imagen)
La actividad de imagen coloca y muestra la imagen que ha sido almacenada dentro la

creacion de la actividad, mostrandola al usuario que la realizara.
M MEM MM N ) 8 oo (i B ®

localhost:8(

Detalies adicionsies de la actvidad
Tios g 1
Otjetvos ingp
Deserpeion: mg
Puntos & cbisner ai SinallzarIa actividads 1 puntos

Eswategias de aprendizaje enfocadas en esta actvidad: PBL

Figura 4.46 Pagina “Realizar Actividad” correspondiente a un recurso de imagen. Fuente:
Propia
> Realizar actividad (recurso de archivo PDF)
Cuando es seleccionada una actividad que tiene como recurso un archivo PDF se muestra

una pagina en la cual, ademas de la informacion, se muestra el archivo PDF para que el
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usuario pueda consultarlo dentro del sistema, si él decide guardarlo dentro del archivo se

encontrara el botén de guardar documento mismo que inserta HTML para su visualizacion

Detalles adicionales de la actividad

Titulo: pdf

Objetivo: paf
Descripcion: paf
Puntos a obtener al finalizar la actividad: 1 puntos

Estrategias de aprendizaje enfocadas en esta actividad: PBL. Otras

Grupos “ c 20 e
Mis grupos Hola Roberto, deberian ser todos estos

Personal

Destacados Saludos!,

Favoritos

Haz clic en el icano de

Table 9.1. Special Character Escape Sequences.
estrella de un grup

regarlo a tus

eotoe Escape SequenceCharacter Represented by Sequence
\o An ASCII NUL (000) eharacter.
Vistos recieniemente At A single quote (') character.
Apuntes de Java A" A double quote () charater.

n © p MHpm.
3 5l 4 = 13/05/2015

Figura 4.47 Pagina “Realizar Actividad” correspondiente a un archivo PDF. Fuente:
Propia
» Realizar actividad (recurso de audio)
Una actividad de audio agrega un mini-reproductor en el cual se auto reproduce el sonido
que se haya insertado dentro de la actividad, el usuario puede volver a escucharlo y

controlar el volumen con los respectivos controles del mini-reproductor

A MSMS Lo MR et I Ml v 5 1 sG0AReazu0n s 0
'S

cn,a

Detalles adicionales de 1a actividad

Titulo: audio p

Objetivo: ap

Descripeion: aud p

Puntos a obtener al finalizar Ia actividad: 1 puntos
Estrategias de aprendizaje enfocadas en esta actividad: PEL

 Finalzar Actividad

Figura 4.48 Pagina “Realizar Actividad” correspondiente a un recurso de audio. Fuente:

Propia
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» Realizar actividad (recurso de video)
Una actividad con recurso de video muestra en la pagina un reproductor de video, el cual
requiere que el usuario presione “play” sobre el control del reproductor para que este video
pueda ser visualizado dentro del sistema, ademas de poder controlar su reproduccion

sonido y si lo quiere ver a pantalla completa o como se visualiza al principio de la pagina
alizarOA - e ' ' ' il | — || X

Titulo: Video Muestra
Objetivo: video muestra objetivo

Descripcion: video muestra descripcion

Puntos a obtener al finalizar la actividad: 4 puntos

Estrategias de aprendizaje enfocadas en esta actividad: Otras,

AVISO LEGAL

08:26 p. m.
13/05/2015

~ 2 fil .l 4) ESP

Figura 4.49 Pagina “Realizar Actividad” correspondiente a un recurso de video. Fuente:
Propia
Para finalizar, dentro de esta pagina podemos encontrar un botén en la parte inferior central,
el cual tiene la leyenda “Finalizar actividad” una vez presionado este boton, se le dice al
sistema que el usuario completo la actividad seleccionada y es entonces cuando asigna los
puntos que se ofrecen en la actividad al puntaje del usuario para poder de este modo seguir

con la competencia que se gener6 desde que el usuario se registra

e Caodificacién y MVC
Debido a la elaboracion de este sistema de manejar un patrén de codificacion MVC
(Modelo-Vista Controlador) mostraremos fragmentos de cédigo con una breve explicacion

conforme al modelo de codificacion planteado y explicado con anterioridad.
o Java Server Pages (JSP) & HTMLS5: Vista

Para manejar el lado del cliente/usuario o lo que llamamos en computaciéon como front-end

(vista) se han utilizado tecnologias recientes para el desarrollo web, entre ellas
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encontramos las JSP que son paginas dinamicas que pueden contener codigo java dentro
de ellas y que son compiladas por un contenedor de aplicaciones como Tomcat o Glassfish,
estas paginas son las que muestran al usuario la informacion que necesita ver, en
conjuncion con scripts de javascript y hojas de estilos (CSS).

En este sistema podremos observar que la mayoria de las paginas que son mostradas a
los usuarios tienen la extension “.jsp” ya que estas nos servirdn de motor para tener una
interaccion en primera instancia con el usuario, seguido después de un servlet o un POJO

(siglas que seran descritas mas adelante) y poder asi crear la conjuncién MVC.

File Edit Selection Find View Goto Tools Project Preferences Help

initial-scale=1.8, maximum-scale=1.8, minimum-secal

Line 23, Column 66 Tab Size: 4 Java Server Page )

Figura 4.50 Fragmento de codigo de la pagina “myoasalumn.jsp” en él se puede observar

codigo java, etiquetas HTML y scripts de javascript. Fuente: Propia

o Servlets Java: Controlador
Para enlazar las acciones que tiene el usuario con la base de datos es necesario un
controlador, tarea que es realizada por los servlets, los cuales mediante el envio de
parametros por medio de los métodos POST o GET de HTML controla las acciones que
realiza el usuario, conecta la vista con el modelo, en pocas palabras, es un puente entre

ambas partes del patrén MVC.
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File Edit Selection Find View Goto Tools Project Preferences Help

UpdatePass java

et(name = "Upd urlPatterns = {"/Upda
UpdatePass HttpServlet {

, passhluevoR, usuario;
onec request . getSession() . getAttribute("conexionbd");
ng)request. getParameter :
request. getParaneter("
g)request. getParamete
)request  getParaneter(“usua

boolean ok-cbd.cambiarPass(usuario, passViejo, passlluevo, passhuevoR);
etSession(). invalidate();

alse)

Line 1, Column 1 Tab Size: 4

Figura 4.51 Servlet “UpdatePass.java” encargado de realizar la actualizacion de la
contrasefia del usuario, puede observarse la obtencién de parametros mediante

‘request.getParameter()”.Fuente: Propia

o Plain Old Java Object (POJO) :Modelo
Por ultimo para guardar la informacion y realizar consultas a la base de datos, nos
encontramos con un POJO que es codigo java puro, (como una simple clase) en la cual
realizamos la conexion a la base de datos y creamos funciones para interconectar el modelo

con el controlador y este le dé una respuesta al usuario mediante la vista.

116



igate  Source Ref;

String String

c void up
1
}

{...11 lines

161 {...48 lines }

1
% moden Co > 4 Con

= 8 ouput

Figura 4.52 clase de conexién en java que permite realizar modificaciones a la base de

datos mediante la conexién con servlets y peticiones del usuario en las jsp. Fuente: Propia
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4.4 En Resumen

Una buena organizacién en los diagramas correspondientes a una ingenieria de software
es fundamental para un buen desarrollo e implementacion de cualquier sistema.

En este capitulo vimos los diferentes diagramas que fueron realizados para tener una base
de cdmo crear y desarrollar el sistema, observamos prototipos de disefio que nos ayudaron
a tener una idea mas clara de cémo podriamos formar la interfaz de la plataforma sin tener
que realizar programacion para estos, una vez creados y aprobados los disefios se empezé
la implementacion del conjunto de diagramas y prototipos para dar como resultado el
sistema gestor de objetos de aprendizaje que vimos a detalle en este capitulo.

En el siguiente capitulo veremos la validacion del sistema mediante pruebas y aclarar las

fallas que se lleguen a presentar a través de pruebas formales de ingenieria de software
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Capitulo 5: Validacion

Ningun sistema esté exento a fallos, debido a que los sistemas estan hechos por humanos
gue en cualquier momento pueden equivocarse, es por eso que cada proyecto tiene su
monitoreo de calidad y busqueda de fallos y en este sistema, se traté de que el nimero de
fallos sea minimo para poder crear en el usuario que lo utilice una mayor confiabilidad en

la plataforma.

A continuacion se presentan pruebas de caja negra realizadas a ciertos mdodulos de la

aplicacion, se denominan asi, porque solo verifican si el proceso de salida de un moédulo

corresponden con lo que se espera que haga el sistema a partir de datos de entrada.

Modulo Entrada Salida Status
Crear OA  Titulo: Curso Hibernate Se mostro el Realizado
Descripcion: Aprender el mensaje de que el Satisfactoriamente
framework Hibernate parte OA ha sido creado,
del patron MVC la informacion se
Objetivo: descubrir las guardé enlaBDy
funcionalidades de Hibernate se mostré la
Area: Computacion ventana para afadir
Categoria: Programacion actividades al OA
Eliminar Id_OA: 6 Actualiza la pagina Realizado
OA Mis OA’s Satisfactoriamente
Anadir Titulo: imgl Muestra mensaje de Realizado
Actividad Descripcién: joins sql gue se ha agregado Satisfactoriamente
Objetivo: aprendery la actividad al OA,
comprender los joins de sql se guarda en la
Tipo de saber: Saber Ser base de datos, se
Puntos: 1 inserta en la tabla
Archivo: sql_joins.jpg actividades
Estrategias de aprendizaje: afadidas y muestra
PBL la ventana del paso
3
Afadir Area: Matematicas Muestra mensaje Realizado
area gue se harealizado Satisfactoriamente
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la captura del area
se guarda en base
de datos y se

actualiza la lista de

areas
Afadir Categoria: Calculo Muestra mensaje Realizado
categoria gue se harealizado Satisfactoriamente

la captura del &rea
se guarda en base
de datos y se

actualiza la lista de

categorias
Buscar Palabra a buscar: Java Muestra los OA que Realizado
OA contienen la palabra = Satisfactoriamente
clave “java”
Actualizar Id_usuario=1 Redirecciona a la Realizado
puntaje Puntos= 2 pantalla de Satisfactoriamente
actividades del OA
y actualiza el

puntaje del usuario
gue realizo la
actividad

Tabla 5.1 Descripcion de pruebas de caja negra del sistema Fuente: Propia

Después de haber realizado las pruebas de caja negra se encontraron otros fallas, una de
las fallas que se habia presentado era al momento de crear una actividad, ya que la
actividad no era agregada o era insertada en un tipo de recurso diferente al que se habia
especificado, esto se daba debido a que una sentencia if, involucraba a otras variables que
no necesitaban participar en la condicional, la solucion, eliminando de la condicional dichas

variables de las cuales no se necesitaba su participacion.
Dentro de esa misma sentencia se propagaba el error de que no se subia el archivo o no

se guardaba la ruta del recurso agregado, esto se daba debido a que los campos de los

recursos jamas limpiaban la informacion y con ello se confundia el tipo de recurso entre la
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carga y el muestreo de éste, la solucién fue que cada vez que se cargue el formulario, el
campo del recurso se vacié para que de esa manera la condicional se pueda cumplir para

los diferentes casos propuestos.

Otro fallo que presentaba la plataforma era un fallo de compatibilidad, ya que distintas
librerias de jQuery participaban dentro de la plataforma, una libreria para la interfaz del
muro y otra para el chat, o que hacia que no sirviera una de las dos secciones en cualquiera
de los casos, la solucién que se hizo fue redisefar la interfaz de la plataforma y agregar el
menu “Chat” el cual maneja otra libreria independientemente de la libreria de la interfaz del
“muro” y con ello evitamos que se pierda la conexion del chat o las ventanas emergentes

del muro no funcionen adecuadamente.

Otro fallo encontrado fue al momento de eliminar un OA, ya que al presionar el enlace
“Eliminar” este eliminaba TODOS los registros creados dentro de la tabla OA’s de la base
de datos, se verifico el comando MYSQL para ver su fall, y aunque manejaba el
identificador del OA a eliminar, este no lo identificaba ya que faltaban algunos caracteres
especiales, al no identificar el numero del OA a eliminar, se eliminaban todos aunque
pareciera que la consulta estaba bien, se reestructurd esta con los caracteres especiales

faltantes se corrigi6 el problema.

En Resumen

El proceso de validacion, calidad y busqueda de fallos es un factor primordial en la
elaboracion de un sistema, debido a que en esto se basa la confianza del usuario en querer
utilizar nuestra plataforma o no, es por ello que se deben de hacer las pruebas necesarias
para hallar los posibles errores que pueda tener un sistema, porque como lo mencionamos
desde un principio, ningun sistema esta vetado de tener fallos, debido a que esta realizado
por personas las cuales en cualquier momento pueden equivocarse, el punto principal aqui,
es identificar el fallo y solucionarlo para poder dar una mayor calidad a nuestro sistema y
por consiguiente una confiabilidad al usuario de que nada malo puede ocurrir con su

informacion.
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Capitulo 6: Conclusiones y Trabajo a futuro

Evaluacion de cara al trabajo a futuro

Una vez que fue el sistema montado en un servidor, se realizaron diferentes tipos de
pruebas ademas, sugerencias que se pueden desarrollar en la aplicacion como un trabajo
a futuro, dentro de las que mas fueron mencionadas y mas interés hubo fueron las

siguientes:

» Mejora del chat
Los usuarios comentaron que el chat deberia de ser méas funcional, permitir el envio de
mensajes pulsando la tecla “Enter” y no tener que dar clic forzosamente en el botén enviar,
ademas de que el chat se ingrese automaticamente al seleccionarlo y no tener que dar un
nombre de usuario y oprimir el botdén “conectar” para poder establecer la comunicacion,
ademas de poder rescatar los mensajes antiguos y para finalizar, evitar la apertura de varias
ventanas de chat.

» Recuperar contrasefia en caso de olvido
Los usuarios propusieron que se pueda recuperar la contrasefia mediante un registro en el
cual se completen datos que solo el duefio de la cuenta pueda saber y al ser validados, el

sistema envie un correo, enviando la contrasefia que el usuario requiere para el acceso.

» Creacion de evaluaciones
Una vez creado el OA y la actividad, los usuarios propusieron la creacion de evaluaciones
para poder asi, dar retroalimentacién y calificacion al usuario mediante la realizacién del

OA en su totalidad (actividades y evaluaciones)

» Crear una secciéon/menu de ayuda
Algunos de los usuarios registrados, no se adaptaron facilmente a la plataforma por lo cual,
sugirieron se les explicara que realiza cada seccién de la plataforma, con lo cual se propone
crear un mend o seccion de ayuda, en la cual se pueda, mediante videos u otras TIC

asesorar al usuario en su estancia dentro de la plataforma.
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» Permitir modificaciones alos OA’s
Por el momento, los OA’s no pueden ser modificados en ninguna parte de ellos, los usuarios
al ver la necesidad de replantear alguna actividad, propusieron que los OA’s puedan ser

modificables en cualquier aspecto para poder asi brindar un mejor recurso.

» Restriccidn para larealizacién repetitiva de una actividad
Los OA’s y actividades al manejarse dentro de un sistema de puntajes, deben de poder solo
realizarse una vez, ya que como los usuarios lo comentaron ellos pueden alcanzar un
puntaje alto con la realizacion de la misma actividad varias veces, es por ello que se

manejara la restriccion de solo poder realizar la actividad una Unica vez.

» Manejar el registro de un profesor de manera diferente a la de un alumno
Con ello se propone crear un registro diferente, ya sea mediante una llave o dar de alta al
usuario mediante un médulo exclusivo para las directivas académicas, las cuales permitan
el registro de un profesor, de esta manera se evita que un profesor pueda ser registrado

como profesor.

Dentro de otras propuestas de trabajo a futuro que se puede realizar en este proyecto se

destacan las siguientes:

» Insercion de juegos educativos
Debido a que este sistema se vio dirigido a la educacién superior y se propuso un modelo
de red social, la insercién de juegos educativos, de esta manera vinculado con el sistema
de puntajes, la educacion se volveria méas didactica y dinamica, de esta manera evitariamos

la desercion al sistema y podriamos obtener la atencién de mas publico.

» Reusabilidad de actividades
La usabilidad es un tema que esta tomando mucho interés en diferentes medios web, en
este sistema se utilizd reusabilidad de los objetos de aprendizaje, siendo que cualquier
persona que este registrada en el sistema puede acceder a ella, ahora el reto esta en hacer
lo mismo pero para las actividades, de esta manera, al crear un OA podriamos poner la
opcion de, crear una actividad o afiadir una actividad creada con anterioridad de esta
manera ahorrariamos tiempo al profesor y la usabilidad podria llegar a niveles

inimaginables.
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» Mejora de lainterfaz
La interfaz que se ha propuesto en este sistema ha sido una interfaz agradable pero de
cierta manera, basica, ya que no contiene demasiados elementos y no cansa al usuario por
la sobrecarga de componentes, pero se podria mejorar esta interfaz con disefios creados
por gente especializada en manejo de colores, mercadotecnia entre otras, haciendo el

sistema mas agradable a la vista del usuario.

» Publicacion manual por parte del usuario
Por el momento, el sistema registra las actividades que ha hecho un usuario y las publica
en el muro para dar una informacion de lo que el alumno ha realizado o en su caso también
el profesor, pero todo esto se hace de manera automatica por el sistema, la propuesta a
futuro es crear el sistema, de tal manera que las publicaciones se realicen de manera

auténoma por el usuario, para que de esa manera se pueda compartir mas informacion.

» Mejora del sistema de puntajes
El sistema de puntajes que se ha utilizado en este sistema es llamado “ELO” utilizado en el
ajedrez para poder clasificar a los participantes y asi evitar que un oponente muy fuerte se
enfrente contra un principiante, ademas de esta manera evitar los “puntajes inalcanzables”
qgue en vez de motivar al usuario a realizar la actividad, lo desalienta ya que “jamas podra
vencer al lider”. Este sistema de puntajes podria ser mejorado en conjuncién con la creacién
de juegos educativos (como lo propusimos con anterioridad) para que de esta manera la

competencia se vuelva mas interactiva y agradable para el competidor

» Asignacion de OA al alumno
Un alumno puede acceder a un objeto de aprendizaje, pero no se queda registrado en como
parte de su cuenta, la propuesta que se hace, es que una vez que el alumno seleccione el
objeto de aprendizaje, este, pueda ser pausado, reanudado y sea parte de la cuenta del

alumno, sin necesidad de volver a buscar el objeto de aprendizaje y realizarlo de nuevo.
> Interaccion con otras redes sociales

Debido a que nuestro sistema tienen como objetivo ser una red social educativa, no puede

quedarse sin expandir, es por ello que se propone crear vinculos en los cuales se empiece
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a compartir la informacion hecha dentro del sistema hacia otras redes sociales para que

asi el sistema pueda ir expandiéndose poco a poco y ser conocido por mas personas.

» Blog de preguntas y respuestas
Un sistema de blog como preguntas y respuestas en donde todo el mundo que esta dentro
de plataforma pueda opinas acerca de diferentes temas posteados y dar un puntaje por
realizar una posible respuesta y dar un mayor puntaje a la respuesta correcta para asi

incentivar la cooperacion e interactividad entre usuarios de diferentes niveles.

Conclusiones

Uno de los principales objetivos en cualquier pais es la educacion, ya que los nifios y
jovenes de hoy, seran los profesionistas del mafiana, esa base en la que cualquier pais
puede salir adelante por si mismo y es por ello que cada nacién propone diferentes planes
educativos y poder asi eliminar cada dia mas la desercion.

En este documento hemos abarcado una propuesta de solucién, que si no acabara de
manera total el abandono en las escuelas, si ayudara significativamente a evitar este hecho
desafortunado. Se planteo la propuesta de una educacién a distancia, la cual, en México es
necesario, debido a los diferentes problemas (como paros o huelgas de profesores o la falta

de infraestructura para poder tomar clases) que pasan en esta nacion.

Vimos que la propuesta ademas de cumplir con un esquema que esta tomando fuerza,
promueve la gestién de objetos de aprendizaje, fundamentales para el e-learning, pero no
solo eso, objetos de aprendizaje que pueden ser reutilizables y seleccionados por cualquier

persona la cual tenga el interés de aprender y tener nuevos conocimientos.

Pudimos observar lo que es un objeto de aprendizaje y con qué especificaciones debe de
cumplir para lograr la eficiencia de dicho objeto, debido a las nuevas tecnologias, los objetos
de aprendizaje transforman la educacion de una manera convencional a una mas interactiva
y participativa mediante recursos multimedia como videos, audios, imagenes y enlaces a
paginas, los cuales llegan ensefiar al alumno de distintas maneras, porque, recordemos
gue no todos los alumnos tienen las mismas capacidades de retencién por un solo medio,

hay alumnos que aprenden realizando ejercicios, otros estudiando los temas o simplemente
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escuchando o viendo lo que el profesor ensefia en clase, en este caso, lo que la plataforma

publica al publico.

Las redes sociales estdn tomando un gran impacto en la comunidad cibernética, es por ello
gue en este proyecto se propuso manejar una interfaz y concepto de red social, para
abarcar y conquistar al estudiante que piensa que el estudio no le ayudara de nada en la
vida, y que “Facebook” o “Twitter” son lo de hoy, es por ello que tomamos la debilidad del
estudiante, que son las redes sociales y las adecuamos a la educacioén para poder fortalecer

sus distintas habilidades.

Promovimos un nuevo esquema dentro de la educacion a distancia, que es el sistema de
puntajes, dicho sistema, nos ayudara a evaluar al alumno y ademas, crear cierto interés en
la realizacion de las actividades para poder asi “ser siempre el primer lugar” pero, para
evitar esto, se ha creado un sistema de rangos clasificatorios, de tal manera que evitamos
los puntajes inalcanzables y cualquier persona puede ser el nUmero uno, con esto, creamos
una competencia sana y divertida que ayuda a la formacion e intelecto del usuario.

Un sistema gestor de objetos de aprendizaje ayudara como suplemento o complemento a
la educacion y formacion de cualquier persona en vias de desarrollo y ganas de superacion.

Para concluir este trabajo quiero compartir una frase que me agradoé y que me gustaria que

las tuvieran en mente en cada momento de su estudio y de su vida:

“Estudia como si fueras a vivir por siempre, y vive como si fueras a morir mafiana, porque

recuerda que lo que con mucho trabajo se adquiere, mas se ama.”
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Apéndice
A. Casos de Uso

e Registrar Usuario

Nombre: Registrar Usuario Cul

Proposito: Generar un nuevo usuario en el sistema

Descripcién: Un usuario accede a la pagina principal del sistema, este necesita crear una
cuenta para poder acceder a la plataforma dependiendo el tipo de usuario con
el que se registre seran las actividades que pueda hacer

Actores: Invitado, SGOA

Referencias:

Precondicion:

Flujo normal (Bésico)

1.-El invitado ingresa a la pagina principal del
sistema

2.- El invitado presiona el boton “Registrarse”

4.- El usuario ingresa su nombre

5.-El usuario ingresa sus apellidos

6.-El usuario ingresa su correo

7.- El usuario ingresa nuevamente su correo
8.-El usuario ingresa su contrasefia

9.- El

contrasefa

usuario ingresa nuevamente su
10.- El usuario selecciona el tipo de usuario

con el cual desea registrarse (Profesor-
Alumno)

11.- El usuario presiona el boton “Registrarse”

3.-El sistema despliega una ventana con los
campos necesario para consolidar el registro del
NuUevo usuario

12.-El sistema valida que todos los campos
contengan informacion

13.- El sistema verifica que los correos
coincidan.

14.- El sistema verifica que las contrasefias sean
coincidan y cumplan las especificaciones
requeridas
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15.- El sistema verifica que el usuario ingresado
no este registrado

16.- El sistema crea un nuevo usuario en la
plataforma

Flujo alternativo:

12.1.- Si falta algun campo, el sistema lanza un mensaje de error.

13.1.- Si los correos no coinciden, el sistema lanza un mensaje de error

14.1.- Si las contrasefias no coinciden de ninguna forma (incluyendo especificaciones) el sistema
lanza un mensaje de error

15.1.- Si el usuario a registrado ya existe, el sistema lanza un mensaje de error

Post- Se genera un nuevo usuario en la plataforma
condicion:

Tabla A.1 Descripcion del caso de uso Registrar Usuario. Fuente: Propia

Registrar Usuario

Visitar Pagina Inicio

( Elegir opcion "Registrarse”
Introducir nombre
Introducir apellidos

—_— ¥ Validar correos
n’ _\
Repetir introducir correo 5 =
3 = >

Validar contraseiias SGOA
Introducir contrasefia

Verificar usuario inexistente ’
C . Repetir introducir contrasefia
«includen’
‘ Seleccionar tipo de usuario
Presionar boton "Registrarse”

Validar campos con informacion

Insertar usuario al sistema

Figura A.1 Diagrama de casos de uso “Registrar Usuario”. Fuente: Propia

e Iniciar Sesion

Nombre: Iniciar Sesion Cu2
Proposito: Permitir el acceso a un usuario registrado
Descripcion: Permite el acceso a un usuario registrado en el sistema con los diferentes tipos

de usuarios existentes, ya sea profesor o alumno y enviarlos a su “muro”
dependiendo el usuario logueado
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Actores: Usuario registrado (Puede ser profesor o alumno)

Referencias: cul

Precondicion: | Haberse registrado en la plataforma (ver el diagrama y tabla correspondientes
al caso de usos “Registrar usuario )

Flujo normal (Bésico)

1.- Entrar al portal del sistema

2.- Presionar la opcion “Iniciar Sesion” ) o .
3.- Mostrar el registro para iniciar sesion
4.-Ingresar correo/usuario
5.- Ingresar contrasefia

6.- Presiona boton “Entrar”

7.-Validar usuario y contrasefia
8.-Mostrar “Muro” del usuario que ha ingresado

Flujo alternativo:
7.1- Mostrar mensaje de error si el usuario no esta registrado o la contrasefia es invalida

Post- Ingresa al “muro” del usuario registrado dentro de la plataforma
condicion:

Tabla A.2 Descripcion del caso de uso Iniciar Sesion. Fuente: Propia

Iniciar Sesion

Entrar a Portal del sistema

«include»

Elegir menu Iniciar Sesion

Introducir usuario
% Validar usuario y contrasefia %
ey

Usuario registrado S . SGOA
Introducir contraseiia
—*" «includex»

Mostrar Ventana inicio Sesion

R

Presionar boton Ingresar

Figura A.2 Diagrama de casos de uso “Iniciar Sesion”. Fuente: Propia
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e Agregar Area

Nombre: Agregar Area Ccu4
Proposito: Agregar un area inexistente en el sistema
Descripcién: El usuario agregara un area de no encontrase en la seleccion siempre y cuando

oprima el boton “agregar area” y llene los requisitos de dicho formulario

Actores: Profesor, SGOA

Referencias: Cu3

Precondicion: | Haber comenzado la creacion de un OA dentro del formulario “Crear OA”

Flujo normal (Basico)

1.-El profesor presiona el botén “Agregar

Area”

2.-El sistema muestra el formulario con los
campos bésicos para agregar un area nueva

3.-El usuario llena el formulario con los datos
requeridos
4.- El usuario presiona el boton Agregar

5.- El sistema agrega el &rea aportada si es que
no existe una con el mismo nombre

Flujo alternativo:
Ninguno

Post- Se agrega un area nueva al sistema
condicion:

Tabla A.3 Descripcion del caso de uso Agregar Area. Fuente: Propia
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Presionar el boton "AgregarArea”

Ingresar el nombre del Area nueva i

Profesor

Agregar Area

«include»

Mostrar formulario para agregar Area

e g

SGOA

Presionar el boton Agregar

Agregar nueva area

Figura A.3 Diagrama de casos de uso “Agregar area”. Fuente: Propia

e Agregar Categoria

Nombre: Agregar Categoria CU5

Proposito: Agregar una categoria inexistente en el sistema

Descripcién: Agrega una categoria que no exista en un area dentro del sistema para poder
asi catalogar a los diferentes objetos de aprendizaje creados

Actores: Profesor, SGOA

Referencias:

Cu4

Precondicion:

Seleccionar una categoria dentro del formulario de creacion de un OA

Flujo normal (Basico)

1.-El profesor debe de seleccionar un area
donde se agregara la categoria

2.- El profesor presiona el boton “Agregar

categoria”

4.-El profesor presiona el botén agregar

3.-El sistema despliega un formulario para la
creacion de una nueva categoria

5.-El sistema agrega una nueva categoria dentro
del area que se selecciond en el sistema

Flujo alternativo:

Ninguno
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Post- El sistema agrega una nueva categoria para una mejor indexacion del OA
condicion:

Tabla A.4 Descripcion del caso de uso Agregar Categoria. Fuente: Propia

Agregar Categoria

. Mostrar formulario agregar Categoria
Seleccionar Area

«include» TR

‘

Presionar boton "Agregar C@ E%
/ SGOA
Agregar nueva categoria

\

X

Introducir nombre de categoria
Profesor

/ |
0

Presionar boton Agregar

Figura A.4 Diagrama de casos de uso “Agregar Categoria”. Fuente: Propia

e Eliminar OA

Nombre: Eliminar OA | cu7

Proposito: Eliminar el registro de un objeto de aprendizaje dentro del sistema

Descripcién: Elimina la informacién bésica de un objeto de aprendizaje dentro del sistema
para que no se pueda hacer uso de el

Actores: Profesor, SGOA

Referencias: CuU6

Precondicion: | Haber creado un objeto de aprendizaje

Flujo normal (Basico)

1.- Iniciar sesion
2.-Seleccionar el ment “Actividades”
3.-Seleccionar el menu “Mis OA’s”

4.- Desplazarse hasta la seccion “Mis OA’s
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5.- Localizar el OA a eliminar

6.- Presionar enlace “Eliminar”

7.-El sistema elimina el registro del OA
seleccionado
8.- Se actualiza la seccion “Mis OA’s”

Flujo alternativo:

Post-
condicion:

Elimina el registro de un OA en el sistema

Tabla A.5 Descripcion del caso de uso Eliminar OA. Fuente: Propia

A

Profesor

Localizar OA a eliminar

Presionar el enlace "Eliminar”

EliminarOA

«include»

Selecciona el menu "Actividades”

elecionar el submenu "Mis OAs"
Desplazar hasta seccion “Mis OAs"

\
|

|

Eliminar OA del Sistema

Iniciar Sesion

Actualizar lista de "Mis OAs"

Figura A.5 Diagrama de casos de uso “Eliminar OA”. Fuente: Propia

e Realizar Actividad

Nombre: Realizar Actividad Ccus

Proposito: Mostrar el proceso de realizacién y evaluacion al realizar una actividad

Descripcion: Un usuario realiza la actividad siguiendo una serie de pasos para que al
finalizarla, éste obtenga los puntos que se han otorgado a dicha actividad y se
sumen a su puntaje

Actores: Alumno, SGOA

Referencias: CuU6

Precondicion: | Crear una actividad

Flujo normal (Basico)

1.-Iniciar sesién en modo de usuario Alumno

2.- Seleccionar un OA a realizar

3.-Desplegar las actividades dentro del OA
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4 .-Seleccionar la actividad a realizar

6.- Presionar boton finalizar actividad

5.-Mostrar los detalles de la actividad

7.- Sumar los puntos de la actividad a el puntaje
del usuario que la realizo
8.- Regresar a pantalla de actividades

Flujo alternativo:

Post- Sumar puntos que otorga la actividad al puntaje del usuario

condicion:

Tabla A.6 Descripcion del caso de uso Realizar Actividad. Fuente: Propia

%/

Alumno

REALIZAR ACTIVIDAD

cinclude» .7

Seleccionar OA

Seleccionar Actividad \ %

Iniciar Sesion

Desplegar Actividades del OA

Mostrar detalles de Actividad

sumar puntos a puntaje de usuario ’
Regresar a pantalla de Actividades

Figura A.6 Diagrama de casos de uso “Realizar Actividad”. Fuente: Propia

138




