DESARROLLO DE UNA PLATAFORMA E-LEARNING 2.0 PARA
ORGANIZACIONES DE CUALQUIER SECTOR ECONOMICO,
ENMARCADO EN CONCEPTOS DE USABILIDAD Y ADAPTABILIDAD

DOCUMENTO FINAL DE GRADO

Universidad

del Valle

PAOLA ANDREA ACOSTA JARAMILLO
PAOLA ANDREA BENAVIDES CORRALES

UNIVERSIDAD DEL VALLE - SEDE TULUA
FACULTAD DE INGENIERIA
INGENIERIA DE SISTEMAS

TULUA
2013



DESARROLLO DE UNA PLATAFORMA E-LEARNING 2.0 PARA
ORGANIZACIONES DE CUALQUIER SECTOR ECONOMICO, ENMARCADO EN
CONCEPTOS DE USABILIDAD Y ADAPTABILIDAD
DOCUMENTO FINAL DE GRADO

Universidad

del Valle

PAOLA ANDREA ACOSTA JARAMILLO
0858753
paola_acostalll5@hotmail.com

PAOLA ANDREA BENAVIDES CORRALES
0858823
andrea_9120@hotmail.com

Trabajo de grado para optar al titulo de
Ingeniero de Sistemas

Director
Pavel Franco Marin, Ing.

UNIVERSIDAD DEL VALLE - SEDE TULUA
FACULTAD DE INGENIERIA
INGENIERIA DE SISTEMAS

TULUA
2013



Nota de Aceptacion

Firma del presidente del jurado

Firma del Jurado

Firma del jurado

Firma del jurado



DEDICATORIA

Dedico este trabajo primordialmente a Dios, por permitirme llegar a este momento tan
importante en mi formacion profesional. A mi madre y hermanos, por proporcionarme su
apoyo, comprension y colaboracion, a mis compafieros con los cuales comparti
conocimientos y experiencias a lo largo de nuestra carrera profesional y a mis profesores por
su tiempo, entrega de conocimientos y sabiduria, actores importantes en el desarrollo de mi
formacion profesional.

Paola Andrea Acosta Jaramillo

Dedico este trabajo primordialmente a Dios, por permitirme el suficiente entendimiento para
llegar a este punto de mi vida y por concederme salud para disfrutar estos momentos. A mis
padres y a mi hermana, pues sin su carifio y apoyo, seguramente hubiera perdido mi camino.
A mis familiares, por su aprecio y su apoyo en todo momento. A mis profesores, compafieros
y demaés personas que han contribuido en mi formacion profesional y humana.

Paola Andrea Benavides Corrales



AGRADECIMIENTOS

A Dios por permitirme llegar hasta este
momento tan importante y lograr llevar a
cabo el desarrollo y culminacion de mi
carrera.

A mi madre Mabel Jaramillo Garcia, por
brindarme el apoyo econdmico y animico
para el inicio y desarrollo de mi carrera.

A mi familia Alexander Acosta Jaramillo,
Alejandra Acosta Jaramillo, Claudia Ortiz
Jaramillo, Fiador Jaramillo Garcia, por el
apoyo animico 'y colaboracién
incondicional para el desarrollo vy
culminacion de mi pregrado.

A mi novio Miguel Angel Villanueva por
brindarme su apoyo incondicional vy
comprension.

A mi compafiera de trabajo de grado Paola
Andrea Benavidez Corrales por su
excelente participacion en el desarrollo del
presente trabajo de grado.

A mis comparieros de estudio por el apoyo
y amistad brindada a través del desarrollo
de nuestra carrera profesional y después
de su culminacion.

Paola Andrea Acosta Jaramillo.

A Dios por estar a mi lado en cada paso
que doy, por permitirme lograr mis
objetivos y por poner en mi camino
personas que han sido mi soporte y
compafiia durante el periodo de estudio.

A mi madre Olga Lucia Corrales Gomez y a
mi padre Armando Benavides Rodriguez
por su apoyo incondicional, por brindarme
los recursos necesarios para culminar
satisfactoriamente mi carrera profesional,
por todo el amor que me ha brindado.

A mi hermana Olga Marcela Benavides
Corrales, a mi sobrino Brian Esteban
Gonzalez Benavides, a todos mis familiares,
por ser parte importante de mi vida, por
representar la unién la familiar, por
llenarme de alegria y amor cuando mas lo
he necesitado.

A Geraldine y Yady Rincon por compartir
conmigo momentos importantes,
brindandome una amistad sincera.

A Paola Andrea Acosta Jaramillo por haber
sido una excelente compariera de trabajo de
grado, por haberme tenido la paciencia
necesaria y por motivarme a seguir
adelante en los momentos que mas necesité.

Paola Andrea Benavidez Corrales

A nuestros maestros por haber compartido sus conocimientos y por su apoyo Yy motivacion
para la culminacion de nuestros estudios profesionales.

A nuestro director Pavel Franco Marin quien con sus apuntes y aportes nos guio en el
desarrollo de nuestro trabajo de grado. Por la orientacién, soporte y discusion critica que
nos permitié un buen aprovechamiento en el trabajo realizado.

Paola Andrea Acosta Jaramillo y Paola Andrea Benavidez Corrales.



CONTENIDO

DEDICATORIA ..o Il
AGRADECIMIENTOS ... .o 1]
RESUMEN .....coiiiiiiiiiiece ettt e s VI
ABSTRACT .. VIII
INTRODUGCCION ..ottt ettt ettt sttt aas IX
1. DESCRIPCION GENERAL ......coviiiiteiiecte ettt 1
1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA .......cuuttiiiiiiiiiiiiiiiiniiiniiinnnnnnnnnnnenns 1
1.2 JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION .....cccooviviiiiieiecieieve e 2
1.2.1 Justificacion SOCIal. .........coooeeeeiiie e 2
1.2.2 Justificacion aCcademiCa. ...........ccoovviiriiiiiiiie e 3
1.2.3 Justificacion cantidad de integrantes. ..........ccccuveeeeeeeeeiiiniiiiiieeeenn. 3

1.3 OBJETIVOS DE INVESTIGACION .....ccooiviiiiiiceecee e 4
1.3.1 ObJetiVo gENETAL.......ccoovieiiiiie e 4
1.3.2 ODbjetivOS €SPECITICOS ....ccviiieiiiiiiiiiiiieie e 4

1.4 ESTRUCTURA DEL DOCUMENTO ......cuvuiiiiiiiiiiniiiniiinieennnennnnnnnnnnnnanns 4
2. MARCO REFERENCIAL......uuutttiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiniiinennenennenenennesnnnnnnnnnnnnenae 6
2.1 MARCO TEORICO.......coiieeeeeeeeeeeeeeeeeee et 6
2L LWeED 1.0, o, 6
2.L2WeD 2.0, o, 6

2. 1.3 E-LEAIMING. ..uuiiii e e e 7
2.1.4 Ventajas del €-Learning. ........ccooeeeeiiiiiee e 7
2.1.5 Desventajas de e-Learning. ...........cceeeeeeeeeiieiiiiiiiiie e 7
2.1.6 E-Learning 2.0. ...ccoooiieiii e 7
2.1.7 US@DIlidad. ......cceeeeeeeeeeee e 8
2.1.8 Adaptabilidad. ..o 9

2.2 ESTADO DEL ARTE ...uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiniininninnsnnnsnssnsssssnssnnnsnssnsnnnnnnnnnes 9
FZ 00 R |V (o To To | = S 9
A N 1 V1 (o P 9
2.2.3 ClarOliNe......coue i 10
P N o (T 1 R 10
2.2.5 Comparacion Herramientas e-Learning...........cccccceeeeeeeeeeeeeininnnnnn. 10

3. METODOLOGIA ...ttt 12



4. DESARROLLO DEL PROYECTO ....ccoiiiiiiiiiiiieciiciiii e 14

4.1 EXPLORACION ....oooviiiiiieceecece e ee e ete ettt ettt sae e e 14
4.1.1 Usabilidad para e-learning 2.0. .........ccoovvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee 14
4.1.2 Adaptabilidad para e-learning 2.0. ..........cooovviiiiiiiieeiieecee e, 16
4.1.3 Modelo pedagdgico para el ambiente virtual la plataforma........... 16
4.1.4 Modelo pedagogico para E-Learning 2.0..........cccuvveeeeeeeennininnnee. 19
4.1.5. Caracteristicas principales de e-learning 2.0...........ccccvvvvveeeeeennn. 22
4.1.6 Parametros de usabilidad para e-learning 2.0..........ccoovvveeeeeennn. 23
4.1.7 Pardmetros de adaptabilidad para e-learning 2.0. .............cceuue.e. 24
4.1.8 ENTOMNO. «.eieiieeeeet ettt e e e e e e e e e e e e e e aees 24

4.2 CONSTRUCCION .....ccoiiiiiieieeceeciece e ettt 24
4.2.1 Seleccion MetodolOgICa. ......cueieeiiiiiiiiiiiiiee e 24
4.2.2 CICIOS. coeeiiiiiiieieeeeee e 28
4.2.3 Ejecucion de la metodologia.........ccooeeeeeeiiiiiiiiiiiiiieeeeee 29

5. CONCLUSIONES ......ouuuuiiiuiiiiiiiiniiiiiinneneeenennesreenrnesnnesaeennnnnnesnnnennna———. 66
6. TRABAJOS FUTUROS.......uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinsinsnneeienennseesseeenannnnnnennnes 67
G0 1Y [ 2 68
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS........ooieiee ettt 69



LISTA DE FIGURAS

Figura 1. Comparativa de prestaciones de comunicacion de los Sistemas de Gestion del

ARIENTIZAJE (LIMS). .ttt 10
Figura 2. Comparativa de prestaciones de productividad de los Sistemas de Gestion del

APIENTIZAJE (LIMS) .ttt bbb 11
Figura 3. Comparativa de tipos de preguntas disponibles de los Sistemas de Gestion del

APFENAIZAJE (LIMS). ..ttt s b et e et et e te e nrs 11
Figura 4. Fases de desarrollo...........ccoiviieiiiciic e s 12
Figura 5. Combinacion de las formas de comunicacion sincrona/asincrona. .............c......... 18
Figura 6. Modelo pedagdgico para E-Learning 2.0.........cccccevevveieieeieene s 21
Figura 7. Seccionamiento del Modelo pedagdgico para E-Learning 2.0.........c.cccceevevvvennnne. 22

Figura 8. Entorno enmarcado en conceptos de usabilidad y adaptabilidad para una
plataforma E-Learning 2.0. ......c.ccoiiiiiiiiiieie ettt s 25
Figura 9. Estructura del ciclo de vida del proceso de desarrollo unificado. ......................... 26

Figura 10. Modelo de proceso de la Ingenieria de la Usabilidad y de la Accesibilidad

(MPIUQ). .tttk ettt ettt ettt e e e 27
Figura 11. Union de las metodologias MPIU+A Y RUP. ... 28
Figura 12. Diagrama de caso de uso Modulo Aprendizaje. .........ccocoeeveerineneeneenscneeee 32
Figura 13. Modelo arquUIiteCtONICO. ........cceviueieiiieieiie e 49
Figura 14. Diagrama de COMPONENTES. .......ccueiveieiririisieriesiesiereee et enea 49
Figura 15. Modelo de la base de datos...........coeveiiiriiiriienieeee e 50
Figura 18. Visualizar programa de formacion. ... 51
Figura 19. Eliminar programa de formacion. ..........cccoeireiinineinesese e 51
FIQUIa 20. CrEAI CUISO. ...veuviuieiieiietisitete sttt bttt ene s 52
0[] = W2 I o 1] =1 o1 ] o TSSOSO 52
Figura 22. VISUBHIZAI CUIS0. .....ooviiieiie ettt sttt e nee e e 53
Figura 23. EIIMINGAE CUIS0. ....oouieiiieiie ettt sttt sne e e 53
Figura 24. Asignar CUIS0 @ UN PrOGIAIMA. ......ceeeeruereeersieaseeseeseeaeeseeaseensesseeseessesseessessesseesees 54
Figura 25. Desasignar un curso de Un Programal. ......ceoeeeereeeeereeseeeeseeseeeeeseeseeseeseesneesens 54
Figura 26. Asignar evaluaCion @ UN CUIS0. .......cueueereiereniesieieeeeesesessessesseseeseeseesessensensens 55
Figura 27. Desasignar una evaluacion de UN CUISO. .........cceeruerierieeereneeesiesieseeseeseeseesensensens 55
Figura 28. ASIgNar fOro @ UN CUISO .......cceeiieiieiieeieesieesieesieesseeeeeeseeesenesnessneesneesnsesnseessnsssns 56
Figura 29. Desasignar un fOro de UN CUISO.......cciuviieeieeieciiec e sie e rte e see e nee e seees 56



Figura 28. ASIgNAr tEMa @ UN CUISO ......eveveeerieieeieeiesiessesiesie et sn e eneanens 57
Figura 29. Desasignar un tema 08 UN CUISO.........ccuuuriirererrerreieeeeeesese e sseseeseeneenens 57
Figura 30. Logo de 2 plataformas..........ccccoeeieiiiiiiice e 60
Figura 31. MOAUIO & USUAITOS. ....c.viveuiiiiieieierieieeie ettt 60
Figura 32. MOAUIO de Perfiles. ..o e 60
Figura 33. Modulo de validacion de USUAKIOS. ..........ccureuirieirieiiieisieesieesie e 61
Figura 34. MOAUIO de aprendizZaje. ........ccovveriruirieieniee et 62
Figura 35. MOdUulo de CONENIAOD..........ciiiiieieie e 62
Figura 36. MOdulo de COMUNICACION. ........c.ccueiieeiiiiie e 63
Figura 37. MOdUulo de eValUACION. ..........ccveiiieeice e 64
Figura 38. MOAUIO € FEPOITES. ...c.vecueeieciecie ettt st re b e 64
LISTA DE TABLAS
QL= = T B o] [ PSSR 28
Tabla 2. ACTHIVIAAUES. ......c.eeeeiiiei bbb 28
Tabla 3. Requerimient0s N0 fUNCIONAIES. ..........ccvoiiiiiiii e 31

Vil



RESUMEN

El presente documento describe el proceso realizado en torno al desarrollo de un trabajo de
grado que tiene como propdsito la implementacion de una aplicacion e-Learning 2.0 disefiada
bajo conceptos de usabilidad y adaptabilidad. Aplicacion que estard orientada a
organizaciones de cualquier sector econdmico, que involucren procesos de formacion y/o
capacitacion dentro de su planeacion estratégica y sus objetivos misionales y visionales, de
tal forma que éstas puedan adaptar y mantener su propia plataforma con base en sus
necesidades, reduciendo asi las barreras presentes en torno a las limitaciones geogréficas que
representan un aspecto importante para las organizaciones.

ABSTRACT

This paper describes the processes involved on the development of a thesis which aims the
implementation of an e-Learning 2.0 application designed under concepts of usability and
adaptability. Application that will be aimed at organizations of any economic sector,
involving processes of formation and / or training within their strategic planning and visional
mission objectives, so that they can adapt and maintain its own platform based on their needs,
reducing present barriers surrounding the geographical constraints that represent an important
aspect for organizations.
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INTRODUCCION

En el presente documento de trabajo de grado se plasma el desarrollo de una plataforma e-
Learning 2.0 para cualquier tipo de organizacién que facilite los procesos de disefio,
administracion y realizacién de cursos de capacitacion.

Por consiguiente, en la busqueda por encontrar suplir la necesidad que se vislumbra en
funcién de las organizaciones actuales, se plantean tres fases de desarrollo: a) fase de
investigacion, b) fase de analisis y c) fase de construccion. Donde las dos primeras se unen
para establecer los parametros que seran la base de la construccion de la herramienta, y la
tercera, se centra en la elaboracion de las actividades concernientes al proceso de desarrollo
de software en el marco de una metodologia especifica.

De este modo, teniendo que en cuenta que los conceptos de usabilidad y adaptabilidad son
parte esencial del desarrollo de este trabajo de grado, se hace necesario el uso de una
metodologia de desarrollo de software centrada en el usuario, por tanto se integran las
metodologias Mpiu+a y RUP, buscando la elaboracién de un producto de software de alta
calidad, donde el protagonista principal es el usuario y sus necesidades.



1. DESCRIPCION GENERAL

El objetivo de éste capitulo es brindar una vision general del problema que aborda el presente
trabajo de grado y su descripcidn, asi como la situacién probleméatica de la cual se
desprende, al mismo tiempo que sefiala los objetivos general y especificos planteados para
llevar a cabo su desarrollo.

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En Colombia el desarrollo de herramientas e-Learning es relativamente nuevo, segin Ricardo
& Fontalvo (2012) se encuentra en etapa de desarrollo e investigacion tecnolgico—educativa,
al mismo tiempo, la meta propuesta por el ministerio de educacion nacional consiste
en aumentar la cobertura en educacién superior a 47% para el afio 2014 (ya que actualmente
la tasa de cobertura es de 37%), aunque cabe resaltar que en los Ultimos afios se ha generado
un gran crecimiento en cuanto a la cantidad de programas virtuales que se ofrecen, en el 2007
tan solo existian 18 programas virtuales y en 2011 se lograron identificar 201 programas
virtuales, de los cuales 48 son del nivel técnico profesional, 53 tecnoldgicos, 36 profesional
universitario y 64 son de posgrados (10 maestrias y 54 especializaciones). (Ministerio de
Educacion Nacional, 2011).

Partiendo de lo anterior y considerando que las universidades son organizaciones donde todos
sus procesos giran en torno a la formacion profesional se podria generar el siguiente
interrogante: ¢Por qué las universidades colombianas se han tardado en ofrecer verdaderas
soluciones de e-Learning en sus programas de estudio? Sin embargo, es importante anotar
que el nacleo de este trabajo de grado, no s6lo son las instituciones educativas sino las
organizaciones en general.

A esta pregunta en RefUV (2008) se consideran como respuesta los siguientes puntos:

Requiere una revisién cultural

Demanda superar el miedo a la tecnologia
Demanda de trabajo en equipo

No hay experiencia en el tema

Se considera que es costoso

agrwdE

De los cuales cabe resaltar el cuarto punto ya que quienes no poseen el conocimiento
suficiente sobre la naturaleza del e-Learning y su desarrollo, probablemente no haran un uso
adecuado a estas herramientas y por tanto no obtendran el cien por ciento de todos sus
beneficios. Para ratificar lo anterior nos apoyamos en Mendoza, J. (2003) quien plantea diez
barreras que han impedido la integracion de estas tecnologias en los programas de
capacitacion de las organizaciones, dentro de las cuales la falta de experiencia se presenta
como un limitante principal.

Como aporte a la solucion de estos limitantes, se propone el desarrollo de una plataforma que
se pueda adaptar a las necesidades de una organizacion sin importar el sector econdmico de la
misma, que sea lo suficientemente usable para que cualquier tipo de usuario no solo la
comprenda sino que también maneje la herramienta de forma natural haciendo mucho mas

1



cémoda su experiencia y sobre todo haciendo los procesos de aprendizaje mas efectivos, para
lo cual cabe destacar la afirmacidén de Bustamante Miranda (citada por Sanchez, M. (2010)):
"No olvidemos que lo principal es que el alumno aprenda mediante la tecnologia de Internet
y no necesariamente aprenda la tecnologia Internet”. Una plataforma que brinde la
posibilidad de trabajo en equipo y sobre todo, una plataforma de cddigo abierto.

De esta manera, en la sociedad actual el involucrar herramientas de este tipo, dentro de
cualquier organizacién que contenga dentro de su estructura procesos de formacion y/o
capacitacion se presenta como una necesidad debido a que el uso del e-Learning representa
ahorro en costos en comparacion con la formacion presencial, ademéas de brindar al usuario
independencia en horarios. Igualmente se hace necesario que en el entorno de la plataforma
e-Learning que utilicen dichas organizaciones, todos los procesos se den de manera natural
desde el inicio, de forma tal que cualquier persona, sin importar su nivel de conocimiento en
cuanto al manejo de sistemas informaticos, pueda hacer uso de ella; asi mismo es necesario
que la plataforma permita la adaptacién manual de su entorno como punto extra para
aumentar su confort con ella.

Ahora bien, en el desarrollo de plataformas e-Learning se debe considerar que la web esté en
constante evolucién y que el papel del usuario ha tenido una transformacién, pues éste ha
dejado de ser lector de contenidos para convertirse en el protagonista —en términos de la
generacion de contenidos—, teniendo asi mayor interaccion con el sistema, pues tiene una
participacion mas activa (Landeta, A., 2007). De esta forma se genera una evolucion sobre el
término e-Learning el cual se conoce como e-Learning 2.0 y tal como se menciono
anteriormente, éste se centra en el usuario donde el mismo tendra su propio espacio personal
para crear y mostrar su propio trabajo, construyendo conocimiento a través de la generacion
de contenidos, de forma colaborativa.

En consecuencia con lo planteado anteriormente, y teniendo en cuenta que la mayoria de
desarrollos en e-Learning que se han dado en diversos paises del mundo se centran
principalmente en las funcionalidades y no en la experiencia del usuario, se hace necesario el
desarrollo de una plataforma usable que abra grandes posibilidades a los miembros de la
comunidad educativa de las organizaciones, adaptandose a las necesidades de éstas, con una
aplicacién funcional y gratuita.

1.1.1 Formulacién del problema

¢Como construir una plataforma web que cumpla con las principales condiciones funcionales
de e-Learning 2.0 para organizaciones de cualquier sector econémico, integrando conceptos
de usabilidad y adaptabilidad?

1.2 JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

1.2.1 Justificacion social. La sociedad y la tecnologia mantienen una constante interaccion
la cual ha incrementado en los Ultimos afios con la popularidad de Internet y con la inclusién
de las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC), ahora bien, la sociedad esta
enfrentando el hecho de que una gran cantidad de personas presentan exclusion digital,



debido a que no todos cuentan con el conocimiento y los medios para hacer uso de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion obteniendo todos sus beneficios.

Asi pues, el e-Learning se presenta como una solucion, donde la exclusion por ubicacion
geografica, costos y horarios desaparece; aun asi las herramientas actuales de e-Learning se
han enfocado mas en generar un sin nimero de complementos y servicios para los usuarios
sin tener en cuenta lo realmente significativo que es la usabilidad del sistema, para que sin
importar el grado de conocimientos sobre este se puedan desarrollar los procesos de
formacion de una manera natural desde el inicio.

Con todo ello, la justificacion de este trabajo viene impuesta por la necesidad social de contar
con una herramienta que ayude a disminuir las brechas digitales presentes en la sociedad
actual, permitiendo ademas de esto adaptarla segun sus gustos y necesidades culturales,
Y que a su vez, mas que tener un sin nimero de funcionalidades contenga las apropiadas para
satisfacer sus necesidades enmarcadas bajo el concepto de e-Learning 2.0.

1.2.2 Justificacion académica. Con el creciente desarrollo tecnoldgico y la demanda de
conocimiento por nuevas tecnologias enfocadas en estos aspectos se hace necesaria la
insercion en las organizaciones, de métodos de aprendizaje que fomenten el manejo y
exploracion de herramientas tecnoldgicas para estar a la vanguardia y al nivel competitivo de
otros mercados.

A todo esto como se menciona Esteban, A. et al. (2011) “La tecnologia ofrece la capacidad
de impartir una mejor educacion y mas personalizada que el sistema tradicional”, igualmente
los cambios y beneficios que ha traido la inclusion de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC) en el sector educativo han sido tal que hoy en dia, las diferentes
plataformas tecnol6gicas nos permiten asistir a una clase presencial en directo del mejor
experto de la materia: a través de televisién o mediante Internet desde un movil, un tablet o
un ordenador, con un coste minimo, lo que supone sin duda una nueva dimension en la
oportunidad de mejorar la educacién y democratizar su accesibilidad de manera casi
universal.

Con todo ello el presente trabajo de grado pretende contribuir a las organizaciones en sus
procesos de capacitacion y educacion brindandoles una herramienta e-Learning usable y
adaptable ademas de ser robusta y funcional teniendo en cuenta las principales caracteristicas
gue demanda una herramienta e-Learning 2.0, para que ellas puedan con las nuevas
tendencias en las metodologias de aprendizaje garantizar educacion en todo momento y en
todo lugar.

1.2.3 Justificacién cantidad de integrantes. El desarrollo de una plataforma e-Learning 2.0
como la planteada en este documento de trabajo de grado, que beneficie los procesos de
capacitacion virtual en las organizaciones requiere de diversos conocimientos adquiridos a lo
largo de nuestra formacion académica en el pregrado de Ingenieria de Sistemas, a mencionar:
Desarrollo de Software, Aplicaciones en la Web y Redes Inalambricas, Bases de Datos y
Disefio de Interfaces de Usuario.

Ademas el desarrollo de e-Learning en Colombia es relativamente nuevo, lo cual demanda
una ardua investigacion, para asi atender de forma asertiva las necesidades funcionales y
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culturales de las organizaciones, igualmente se hace necesario comprender la forma en que se
desarrollan herramientas de este tipo y el como involucrar pardmetros de usabilidad y
adaptabilidad en la educacion virtual, lo cual causa un incremento en la curva de aprendizaje
haciéndose necesaria la participacion de dos estudiantes en él.

Por tanto, es importante resaltar que el desarrollo de una plataforma con cualidades de este
tipo y que esté disponible para cualquier tipo de organizacion ya sea salud, industrial,
comercial, que contenga dentro de su estructura procesos de capacitacion o formacion,

requiere de una gran inversion de tiempo ademas de un gran manejo de conocimiento sobre
los temas mencionados a lo largo del presente documento.

1.3 OBJETIVOS DE INVESTIGACION

1.3.1 Objetivo general

Desarrollar una plataforma que cumpla con las principales condiciones funcionales de e-
Learning 2.0, que integre conceptos de usabilidad y adaptabilidad, enfocada a organizaciones
de cualquier sector econémico, que dentro de su estructura cuenten con procesos de
formacion y/o capacitacion.

1.3.2 Objetivos especificos

v Caracterizar las principales condiciones que enmarca el concepto de e-Learning 2.0.

v’ Identificar los pardmetros de usabilidad y adaptabilidad para una plataforma e-
Learning 2.0.

v" Definir el modelo pedagdgico para el ambiente virtual de nuestra plataforma.

v" Implementar una plataforma web para la ensefianza virtual.

1.4 ESTRUCTURA DEL DOCUMENTO

El resto del documento se encuentra ordenado de la siguiente forma:

Marco de referencia: En él se definen los conceptos que se tienen en cuenta a lo largo del
documento, asi como también los trabajos realizados relacionados con la tematica aqui
tratada.

Desarrollo del proyecto: En él se trata todo lo concerniente al desarrollo del proyecto,
investigacion y anélisis desplegada al igual que la seleccion de la metodologia seguimiento y
aplicacion de la misma.

Conclusiones: Contiene una reflexion personal sintética, que relaciona los puntos
concluyentes a los cuales se llegaron al realizar el trabajo de grado.
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Trabajos futuros: Se presentan algunas ramas sobre las que se podran realizar desarrollos
futuros.

Glosario: Se presentan las definiciones de los términos tenidos en cuenta para el desarrollo
del documento.

Bibliografia: Se presentan las referencias bibliogréaficas tenidas en cuenta para el desarrollo
del documento.



2. MARCO REFERENCIAL

2.1 MARCO TEORICO

2.1.1 Web 1.0. Revuelta, F. & Pérez. L (2009) mencionan que la web 1.0 no surge hasta el
nacimiento de la web 2.0. La web 1.0 se caracteriz6 no por la ausencia de contenidos,
informacidn, interconexién y cierto grado de creacion, sino por el caracter estatico de dichos
elementos. Esto es, como indica Garcia Aretio (citado por Revuelta, F. & Pérez. L, 2009) se
creaban contenidos, se almacenaban condicionados a ciertos sectores, &mbitos y al papel
desempefiado por los autores. Todo ello hacia de los espacios y paginas web, elementos
estaticos, en los que el autor era la principal fuente de informacién. Cualquier usuario tenia
que acudir a la fuente para conseguirla imprimiendo a este un caracter eminentemente
consumidor de informacion y contenidos, dejando el papel de creador y productor a unos
pocos.

La unidad de trabajo era la pagina web y, de esta forma, los usuarios navegaban entre
maultiples péaginas a través de hipervinculos. En esta conceptualizacion, el elemento central es
el servidor web con su informacion. Generalmente, estos sitios consistian en sitios
corporativos, sitios de noticias o sitios de informacion especifica. La informacion incluida en
estas paginas podia ser consultada, en algunos casos, descargada en diferentes formatos vy,
pocas veces, el consumidor de dicha informacion, podia devolver este uso con una
aportacion, opinion, etc.; debido a este perfil, la interactividad entre los protagonistas de este
binomio (creador-usuario/consumidor), era practicamente inexistente.

Ademas, estas paginas requerian mucho trabajo, tanto en su disefio y creacion, para lo cual se
requerian conocimientos de lenguaje HTML o de programacion, como en su mantenimiento,
lo que hacia que la actualizacion de las mismas fuera escasa o nula.

2.1.2 Web 2.0. Tim O'Reilly, es el propietario de la editorial de libros de informética O'Reilly
Media y el creador del concepto Web 2.0. Este concepto designa la evolucion actual de
Internet hacia mayores grados de interactividad con un funcionamiento cada vez mas sencillo
e intuitivo y con la web como elemento central. De hecho en OSWC (2008) este menciona:

“De hecho, se trata de aprovechar la inteligencia colectiva, de manera que sea cada vez
mejor conforme mas gente la utilice. Yo creo que eso es el nicleo de la Web 2.0. Creo que,
en este momento, atravesamos un periodo de consolidacion. Pero, desde luego, la innovacién
volvera a irrumpir en algun punto.”

La web 2.0 presenta a su vez una serie de caracteristicas, Landeta, A., (2007) mencionan las
siguientes:

e Usabilidad e Remezclabilidad
e Economia e Convergencia

e Disefio e Participacion

e Estandarizacién



2.1.3 E-Learning. Una de las definiciones de e-Learning que describe Mendoza, J. (2003)
menciona que este es el suministro de programas educacionales y sistemas de aprendizaje a
través de medios electrdnicos. El e-Learning se basa en el uso de una computadora u otro
dispositivo electrénico (por ejemplo, un teléfono movil) para proveer a las personas de
material educativo. La educacion a distancia creé las bases para el desarrollo del e-Learning,
el cual viene a resolver algunas dificultades en cuanto a tiempos, sincronizacion de agendas,
asistencia y viajes, problemas tipicos de la educacion tradicional.

2.1.4 Ventajas del e-Learning. Esteban, A. et al. (2011) consideran las ventajas mas
importantes de e-Learning, las cuales son:

Formacién en todo momento y en todo lugar
Aprendizaje centrado en el estudiante
Aprendizaje muy personalizado
Aprendizaje colaborativo

Autonomia

2.1.5 Desventajas de e-Learning. Ahora bien, es conveniente conocer las desventajas del e-
Learning, RefSe-L(2012) menciona algunas de ellas como lo es el hecho de requerir mas
inversion de trabajo que un curso presencial, mayor esfuerzo por parte del profesorado
debido a que no s6lo deben ser expertos en la materia, sino también expertos en el uso de las
TIC y en el aprovechamiento didactico de las mismas, mayor esfuerzo por parte del
alumnado ya que es necesario que sean muy metddicos y organizados y tengan habilidades
para el aprendizaje auténomo, ademas de esto algunos estudiosos del tema piensan que
pueden aparecer sentimientos de soledad, impersonalidad, aislamiento, etc. debido a la falta
de contacto personal y porque los procesos de socializacion son diferentes, depende de la
conexion a Internet y de la existencia de un ordenador, La multiplicidad de fuentes
informativas puede llevar a una pérdida de informacion.

2.1.6 E-Learning 2.0. El término de e-Learning 2.0 fue establecido por Stephen Downes, y
en su conferencia “La realidad en e-Learning”, sefiala que el aprendizaje en este no estd
basado en objetos y contenidos que estan archivados, sino que es mas bien una corriente que
fluye en una red o patron en el que podemos entrar cuando queramos. Se trata de: aprendizaje
centrado en el usuario, aprendizaje por inmersion y aprendizaje conectado.

Virtual Educa (2006) expone las siguientes caracteristicas de e-Learning 2.0:

v" Mayor grado de adaptabilidad a proceso curricular. Ya que los componentes se
pueden adaptar.

v Posibilidad de poner en red unas herramientas colaborativas y modulares a bajo
coste.

v"El centro del proceso es el aprendiz (alumno), siendo pro-activo y gestionando su
propio aprendizaje.

v Los flujos de comunicacion van de muchos a muchos. La base de este desarrollo esta
en el proceso, no en el contenido.



2.1.7 Usabilidad. Segun la norma 1ISO 9241-11 (1998) la usabilidad se define como:

“El grado en cual un producto puede ser usado por unos usuarios especificos para alcanzar
ciertas metas especificadas con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso

especificado.’

’

De la anterior definicién, se podria destacar los siguientes términos:

v

Eficacia: Precision con la que los usuarios alcanzan las metas especificas. Es decir,
¢los usuarios pueden hacer lo que necesitan en forma precisa?

Eficiencia: Recursos asignados en relacion con la precision y exhaustividad con la
que los usuarios alcanzaron sus objetivos. En otras palabras, ¢cuanto esfuerzo
requiere que el usuario alcance su objetivo? Normalmente, la eficiencia suele medirse
en términos del tiempo que les lleva a los usuarios realizar dichas tareas.

Satisfaccion: Percepcién de agrado y actitud positiva hacia el uso del producto. Es
decir, ¢cudl es la percepcion del usuario frente a la facilidad de uso del producto?

La definicion conforme a la norma ISO/IEC 9126-1 11 (2005) dice:

“Capacidad de un producto software de ser entendido, aprendido, usado y atractivo para el
usuario, cuando es usado bajo unas condiciones especificas.”

Nielson (1993) asocia tradicionalmente la usabilidad con cinco atributos definidos, estos son:

v

Facilidad de aprendizaje (learnability). Tiene que ser facil aprender como funciona
el sistema, tal que el usuario puede empezar a trabajar con ello lo méas rapido posible.

Eficiencia de uso (efficiency). Una vez que el usuario ha aprendido a utilizar el
sistema, un nivel alto de productividad es posible para completar determinadas
tareas.

Facilidad para recordar (memorability). Cuando un usuario ha utilizado un
sistema tiempo atras, y tiene la necesidad de reutilizarlo, de nuevo la curva de
aprendizaje debe ser significativamente menor que el caso del usuario que nunca
haya utilizado dicho sistema.

Pocos errores (low error rate). Este atributo se refiere a aquellos errores que
comete el usuario al utilizar el sistema. Una aplicacion ideal evitaria que el usuario
cometiera errores y funcionaria de manera 6ptima a cualquier peticion por parte del
usuario. Es vital que una vez se produzca un error en el sistema, se lo haga saber
répida y claramente al usuario, le advierta sobre la severidad del mismo y le provea
de algiin mecanismo para recuperarse de ese error.

Satisfaccion (satisfaction). Este atributo se refiere a la impresion objetiva del
usuario respecto al sistema. (p.26)

Ademas Cato (2001) mencionan los siguientes atributos:



v Control. Los usuarios deben de sentir que tienen el control sobre la aplicacion, y no
al revés.

v' Habilidades. Los usuarios deben de sentir que el sistema apoya y complementa sus
habilidades y experiencia — el sistema tiene respeto por el usuario.

v Privacidad. El sistema ayuda a los usuarios a proteger su informacion o la de sus
clientes.

2.1.8 Adaptabilidad. Los sistemas adaptables segin Rodriguez, J (2002). Son aquellos que
reflejan las caracteristicas del usuario en funcién de pardmetros dados por su propia voluntad.
El usuario puede entonces condicionar de forma manual la presentacion de unos contenidos u
otros.

2.2 ESTADO DEL ARTE

Con el creciente auge tecnoldgico que se ha venido desarrollando en las Gltimas dos décadas,
diversos paises del mundo han visto la necesidad de incorporar las tecnologias de la
informacién y comunicaciones dentro de las organizaciones donde se cuenta con procesos de
formacion y capacitacion, puesto que este tipo de tecnologia posibilita nuevos procesos de
ensefianza y aprendizaje, dando la importancia que amerita este tema, promoviendo normas,
métodos, y diferentes tipos de practicas para poder implementar las TIC dentro de su
estructura socioeconémica y cultural.

2.2.1 Moodle. Segun su web side http://www.moodle.org es un sistema de gestion de la
ensefianza, es decir, una aplicacién disefiada para ayudar a los educadores a crear cursos de
calidad en linea. Presenta una interfaz basada en Web de alta disponibilidad, permitiendo a
los estudiantes, tutores y administradores iniciar sesion de manera permanente y ejecutar sus
tareas diarias. Ofrece herramientas como foros, envio de archivos, chat, cuestionarios,
mensajeria instantanea, entre otras.

Actualmente es una de las plataformas educativas de mayor uso, aun asi en [11] se menciona
el hecho de que desafortunadamente, al mismo tiempo crece el nimero de estudiantes y
docentes inexpertos que sufren una serie de problemas y frustraciones al intentar utilizar
Moodle por primera vez. Puesto que el disefio de la interfaz de Moodle puede representar un
reto para los usuarios novatos.

2.2.2 ATutor. El web side de ATutor es http://www.atutor.ca, este es un proyecto que
empez6 en 2002 en colaboracion con el Adaptive Technology Resource Centre (ATRC) de la
Toronto University. Este centro es un lider internacionalmente reconocido en el desarrollo de
tecnologias y estadndares que permitan a la gente con discapacidades el acceso a las
oportunidades e-Learning y esta mision ha influenciado profundamente el desarrollo de la
plataforma. EIl desarrollo ha prestado especial interés a la accesibilidad: ATutor es la Unica
plataforma LMS que cumple las especificaciones de accesibilidad W3C WCAG 1.0 de nivel
AA+,



2.2.3 Claroline. Su web site es http://www.claroline.net/. Claroline es uno de los LMS més
usados en el mundo. Muchas universidades aprecian su entorno de aprendizaje colaborativo
gue permite a los docentes y a las instituciones educativas crear y administrar cursos en la
web. El sistema ofrece, entre otras, herramientas de gestion de los grupos, forum, almacenes
de documentos, chat y administracion del perfil de los usuarios.

2.2.4 Dokeos. El proyecto empez6 desde una version previa de Claroline y ha conseguido
tener entidad por si mismo. EIl objetivo es ayudar al docente a crear contenido pedagdgico, a
estructurar las actividades en caminos de aprendizaje, a interaccionar con los estudiantes y a
seguir su evolucion mediante un sistema de informes. Su web side es
http://www.dokeos.com.

2.2.5 Comparacion Herramientas e-Learning. Peris, M. (2009) plantea una comparacién
entre distintas herramientas e-Learning, incluyendo las planteadas anteriormente asi como
otras mas. Desde la Figura 1 hasta la Figura 3, se muestran las caracteristicas de las mismas.

‘.l"-"""l-j-'ff‘md'meg Foro | Intercambio de ficheros | Correcelectrinico | Diarioenline | Chat | Pizarra | Bookmarks
Sistema
LRN X X X
ANGEL Learning X X X X
ATutor X X X
Elackbhoard X X X X X
Claroline X X X
Desire 2Learn X X X X X X X
Dokeos X X X
e=Colle ge X X X X X X
ILIAS X X X
LON-CAPA X X X X X
Moodle X X X X X
Nuvvo X X
OLAT X X X X
SakaiProject X X X X X
Scholar 360 X X X X X

Figura 1. Comparativa de prestaciones de comunicacion de los Sistemas de Gestién
del Aprendizaje (LMS).
Fuente: Peris, M., (2009).
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'Pmﬁ taciones Calendario | Buscador de contenido | Trabajo effline | Avuda | Servicio de hosting
Sistema
.LRN X Ca
ANGEL Learning X X
ATutor X X
Claroline X X
Blackboard X X X
DesireZLearn X X X
Dokeos
e-College X X X
ILIAS X X
LON-CAPA X X X C
Moaod le X X C
Nuvvo X
OLAT X X X C
Sakai Project X X X
Scholar 360 X X X

Figura 2. Comparativa de prestaciones de productividad de los Sistemas de
Gestién del Aprendizaje (LMS)
Fuente: Peris, M., (2009).

Personalizables | e 4 w |
Contiene media R I Bl Bl Bl s > o e |
A desarrollar E R e e | e | e P | e
Encuesta < < F Il
Respuesta corta Fal I - s P I I = | e
Rellenar hueco A s s s | Rl
Calcular ] ¥ ts P | e ]
Ordenar frase " < i
Ordenar | e » Rl »
Conectar A R A s A ] |
Respuesta multiple| < | < | < b4 P I "
Eleccionmultiple | »< | 30 [ 3 [ 5 | 3 || | 1 [ =] | = b "
::_l.
] jf o
B 512|513 8|29 2] |||k
AAHEE R EEHEEEE
=S| “|= |2 Slald|l=|ala|l7z|C|a R

Figura 3. Comparativa de tipos de preguntas disponibles de los Sistemas de
Gestion del Aprendizaje (LMS).
Fuente: Peris, M., (2009).

De acuerdo a estas comparativas, podemos concluir que actualmente existen numerosos
sistemas que cuentan con diversas herramientas que permiten gestionar el proceso de
ensefianza-aprendizaje, sin embargo, el uso de estos sistemas sigue siendo minoritario debido
a que la mayoria de ellos se centran especificamente en las funcionalidades, dejando de lado
la experiencia del usuario.
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3. METODOLOGIA

La metodologia a seguir para el desarrollo del trabajo de grado planteado en este documento
estd enmarcada por las fases representadas en la Figura 4.

FASES DE DESARROLLO

FASE | - EXPLORACION

/  Investigacién ;

Analisis

~

FASE Il - CONSTRUCCION

a N

Estudiar los conceptos de
usabilidad y adaptabilidad
para la construccién de
una plataforma e-learning
2.0 enmarcada en ellos.

N/

E-Learning
Modelos pedagégicos
Usabilidad

Adaptabilidad

<

[

Analizar los conceptos tedricos investigados inicialmente para
el desarrollo de la plataforma.

[

Integrar los conceptos analizados para el desarrollo de la
plataforma.

E)

. Parametros de Usabilidad

. Pardmetros de Adaptabilid
. Modelo Pedagdgico
. Principales caracteristicas de e-Learning

ad

Adaptabilidad

Usabilidad

Entregables

Figura 4. Fases de desarrollo.
Fuente: Creacion del autor.

Proceso enmarcado bajo los parametros de
una metodologia de desarrollo de software.

Entregables

1. Documentacién requerida por la
metodologia de desarrollo seleccionada.

2. Implementacion de la plataforma.

-

En la fase 1 en la parte de investigacion se desarrollaran las siguientes actividades:

v

desarrollo de herramientas e-Learning.

usabilidad para entornos educativos web.

12

Investigar (identificar) sobre las principales caracteristicas involucradas en el

Consultar acerca de los modelos pedagdgicos virtuales y tradicionales existentes.

Investigar (identificar) sobre los principios basicos sobre los que se fundamenta la



v

Investigar (identificar) sobre los principios basicos sobre los que se fundamenta la
adaptabilidad para entornos educativos web.

Asi mismo en la fase 1 en la parte de analisis se desarrollaran las siguientes actividades:

v

Comprender la implicacién de las Tecnologias de la informacién y las
comunicaciones en las metodologias de ensefianza tradicionales.

Establecer el modelo pedagdgico para el ambiente virtual de la plataforma.

Establecer un modelo con los elementos necesarios para desarrollar la plataforma de
e-Learning 2.0 enmarcada en conceptos de usabilidad y adaptabilidad.

Finalmente en la fase 2 en la parte de construccion se desarrollaran las siguientes actividades:

v

Disefio de la herramienta teniendo en cuenta el modelo con los conceptos de
usabilidad y adaptabilidad investigados.

Disefio de la herramienta teniendo en cuenta los conceptos de e-Learning
investigados.

Desarrollo de la aplicacién.
Pruebas de usabilidad.
Pruebas de adaptabilidad.

Verificacion del correcto funcionamiento de la aplicacion.
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4. DESARROLLO DEL PROYECTO

4.1 EXPLORACION

4.1.1 Usabilidad para e-learning 2.0.

Al desarrollar una plataforma de e-Learning 2.0 para cualquier organizacion, sin importar el
sector econdmico de la misma, la usabilidad toma un alto grado de importancia, debido a que
es necesario que cualquier usuario, sin importar su conocimiento en sistemas informaticos,
pueda realizar un proceso de formacion —ensefianza y/o aprendizaje— de forma sencilla, con
el &nimo de no generar traumatismos en los usuarios y disminuir la carga cognitiva, haciendo
mas efectivo el proceso de formacion.

Siendo consecuentes con lo mencionado, es importante conocer el concepto de usabilidad,
tedricamente hablando, el cual ha sido definido por diversos autores, como sefiala a
continuacion:

Segun la norma 1SO 9241-11 (1998) es:

“El grado en cual un producto puede ser usado por unos usuarios especificos para alcanzar
ciertas metas especificadas con efectividad, eficiencia y satisfaccién en un contexto de uso
especificado.”

Segun la norma ISO/IEC 9126-1 (2001) es:

“Capacidad de un producto software de ser entendido, aprendido, usado y atractivo para el
usuario, cuando es usado bajo unas condiciones especificas.”

Ahora bien, dentro de este contexto, existe una serie de atributos que han sido definidos a
partir de la relacién existente entre usabilidad y criterios de calidad; éstos atributos se
presentan como las caracteristicas con las que deben cumplir las aplicaciones, si se desea
sean usables.

Atributos de la usabilidad. En 1993, Nielsen (citado por UWEB, 2012) definié cinco
atributos basicos de la usabilidad, los cuales son:

Facilidad de aprendizaje: rapidez con que un usuario aprende a utilizar un sistema
con el que no ha tenido contacto anteriormente (que lo haga de forma sencilla, rapida
e intuitiva).

Eficiencia: que el usuario pueda alcanzar un alto nivel de productividad al saber usar
un sistema.

Retencion en el tiempo: que el usuario recuerde facilmente como se utilizaba el
sistema si deja de emplearlo por un tiempo.
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Tasas de error de los usuarios: se refiere a la cantidad y gravedad de errores que
comete el usuario. Al cometer un fallo, el sistema debe informar al usuario y ayudarle
a solventarlo.

Satisfaccion subjetiva: hace referencia a si los usuarios se sienten comodos y
satisfechos utilizando el sistema, es decir, si les gusta 0 no (impresion subjetiva).

Ben Schneiderman (citado por UWEB, 2012) sumé a los principios de la usabilidad de
Nielsen uno mas en 1998:

Velocidad de utilizacion: tiempo que tarda un usuario en realizar una actividad
especifica, una vez conoce el funcionamiento del sistema.

En 2001, John Cato (citado por UWEB, 2012) sugiri6 tres atributos mas para asegurar la
usabilidad de un producto:

Control: los usuarios deben tener el control sobre el sistema, y no a la inversa.

Habilidades: el sistema debe respetar al usuario, es decir, el usuario debe sentir que
Su experiencia se ve potenciada y complementada por el sistema.

Privacidad: el sistema debe ayudar a los usuarios a proteger su informacién o la de
las personas de las cuales quieran mantener su privacidad.

Por otro lado, UWEB (2012) considera importantes dos atributos mas:

Flexibilidad: posibilidades de intercambio de informacion entre el usuario y el
sistema (posibilidad de dialogo, varias vias para realizar una tarea, etc.).

Robustez: nivel de apoyo del sistema al usuario (grado en que le facilita el
cumplimiento de sus objetivos).

En sintesis cabe resaltar el hecho de que la usabilidad es un factor importante dentro de e-
Learning 2.0 dado que aqui el papel que desempefia el usuario ya no es sélo de consumidor
de contenidos elaborados por otros, sino de generador de datos, informacién y conocimiento,
por tanto las aplicaciones desarrolladas para tal fin deben ser facilmente entendidas y usadas
por los usuarios, brindandoles comodidad en todos los procesos que éste lleve a cabo, asi
pues se podria plantear que la usabilidad de un producto de software es lo que finalmente
determina si el usuario volvera o no a hacer uso de dicho producto.

Por consiguiente, para asegurar que una aplicacion cumpla con los atributos de la usabilidad
es necesario definir pardmetros con los cuales se medira ésta dentro de la misma.

Ahora bien, el establecer parametros de usabilidad en el disefio de cualquier sistema trae
consigo grandes ventajas, de acuerdo a lo planteado por SIDAR (2012) estas son:

Reduccion de los costes de produccion.

Reduccidn de los costes de mantenimiento y apoyo.
Reduccidn de los costes de uso.

Mejora en la calidad del producto.

ANENENEN
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4.1.2 Adaptabilidad para e-learning 2.0.

La adaptabilidad es un factor fundamental en el desarrollo de una plataforma e-Learning 2.0
para cualquier organizacion, dado que cada una de ellas pertenece a un sector econémico
diferente y por ello poseen necesidades diferentes desde muchos puntos de vista,
especialmente desde la Optica de la personalizacion. De igual manera cada persona es Gnica y
tiene una manera Unica de aprender y de hacer las cosas, por lo cual se hace necesario que el
usuario tenga la libertad de adecuar su ambiente de trabajo de tal manera que la ejecucion de
los procesos sea mas amena.

Ahora bien, Granollers (2012) la define como la adecuacion automética de la interfaz del
sistema a las caracteristicas del usuario que la utiliza. Donde las decisiones para poder
hacerlo pueden estar basadas en la experiencia del usuario o en la observacién de la
repeticion de ciertas secuencias de tareas.

Teniendo en cuenta lo planteado anteriormente, la adaptabilidad para el presente trabajo de
grado se vera como la propiedad del sistema que permitira al usuario la modificacion manual
de contenidos dentro de la interfaz gréafica segun su preferencia y comodidad. De esta manera
cualquier organizacién podra ajustar los elementos que la identifican, en el entorno de la
plataforma.

4.1.3 Modelo pedagdgico para el ambiente virtual la plataforma.

Los agentes involucrados en el modelo pedagdgico son el profesor, el alumno y el
conocimiento. Ahora bien, es importante destacar el papel de la comunicacién entre los
agentes mencionados, puesto que el cumplimiento de los objetivos y de las metas a
desarrollar, s6lo pueden lograrse mediante la asertiva participacion de cada uno de dichos
agentes, en los roles que deben desempefiar.

Por otra parte, al hablar de e-Learning 2.0 se debe considerar un ambiente virtual con un alto
grado de interactividad, donde el alumno no es sélo lector de contenido, sino que pasa a ser
generador del mismo y donde el aprendizaje se da de forma colectiva, lo que lleva a pensar en
una comunidad.

A continuacién se describira el rol de los elementos contenidos en el modelo pedagdgico:

Usuario-Alumno. El alumno en la modalidad de aprendizaje en linea, debe segln Lira (2012)
enfrentar diferentes retos, entre ellos tenemos: asumir la responsabilidad de su propio
aprendizaje; ejercer un rol activo y protagonico en la adquisicion del conocimiento; cultivar
una actitud critica, responsable, puntual y comprometida; demostrar madurez académica,
disposicién para aprender de los demés y con facilidad de expresion escrita, y finalmente,
estar dispuesto a generar didlogo de alta calidad y utilizar diestramente algunas herramientas
computacionales.

Usuario-Profesor. Lira (2012) también menciona que la labor de un mediador pedagogico en

la modalidad virtual, se enfoca, conceptualiza y visualiza como un proyecto educativo y
tecnoldgico abierto a un proceso de constante mejora, enriquecimiento y revision.
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Ademas de ello también indica que el cambio en el accionar del pedagogo virtual, se orienta a
proporcionar visiones conjuntas entre colegas y el colectivo de académicos universitarios
para mediar en forma coherente la educacion virtual. El trabajo conjunto que se requiere en
los ambientes en linea, visto positivamente, podria ofrecer un abanico de posibilidades para
ahondar y fundamentar muchas de las decisiones que se estan enfrentando con el cambio
paradigmatico de las nuevas tecnologias de informacion.

Comunidad. Subotovsky (2012) define una comunidad de aprendizaje virtual como el
proceso de la interaccion del usuario con el material, pero especialmente con otros usuarios y
también con dinamizadores, tutores y expertos.

Ademas menciona que la interrelacion crea un entorno donde la participacion de los usuarios
recrea la experiencia, la hacen viva. Esa participacion crea fidelizacion, lo que lleva a que las
personas sigan participando y recreando el proceso de aprendizaje. La clave es la
participacién y comunicacién de la gente.

Estructuracion y Contenidos. Puello & Barragan (2012) recomiendan que la redaccién de
cada aparte del contenido didactico deberia caracterizarse por:

Ser breve y preciso, empleando parrafos cortos de maximo 10 lineas de texto.

v" En caso de contenidos extensos, subdividirlo en varias secciones donde cada una se
presente en paginas distintas y se identifique con rétulos, subtitulos y/o vifietas.

v' Emplear subtitulos significativos y sugestivos.

v Use el resalte, negrilla o un color distinto para hacer énfasis en aquellos términos o
conceptos importantes del texto.

v Incluir representaciones, esquemas conceptuales y organizadores de ideas como
mapas conceptuales, mapas de ideas, mentefactos, diagramas de causa — efecto, V de
Gowin, diagramas de flujo, redes sistémicas, etc.

v" Mantener una coherencia visual, conceptual y de navegabilidad, de tal forma, que el
estudiante se familiarice rapidamente con el contenido.

Ademas dicen que se debe dar un uso moderado de imagenes, animaciones, video y audio,
teniendo en cuenta que posiblemente los usuarios no cuenten con un buen ancho de banda en
su conexion a internet.

Cabe resaltar el hecho de contar con un buen material no es suficiente, es necesario que la
organizacion del mismo sea coherente con los objetivos del curso.

Comunicacién. En cualquier sistema de aprendizaje virtual la comunicacién desempefia un
papel primordial acortando distancias y reduciendo tiempo. La caracteristica de mayor
importancia en ella es el didlogo, el cual se genera mediante diversas herramientas del
sistema y de distintas formas, asincrona y sincrona:

v/ Comunicacidn asincrona: la cual se genera en un tiempo y espacio diferido, es decir
los alumnos no coinciden en un mismo horario y entorno fisico. Algunas
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herramientas a mencionar por las cuales se lleva a cabo esta forma de comunicacion
son:

«» Correo electronico.
«» Lista de distribucion.
«» Foros de discusion.

v/ Comunicacion sincrona: la cual se genera en tiempo real, pero no en un mismo
espacio fisico, es decir los alumnos coinciden en un mismo instante de tiempo pero
no en un mismo entorno fisico. Algunas herramientas a mencionar por las cuales se
Ileva a cabo esta forma de comunicacion son:

+ Herramientas de chat (conversacion escrita).
++ Herramientas para audioconferencia.
+» Herramientas para videoconferencia.

Es bueno anotar que todas estas herramientas se pueden acoplar o por lo general se acoplan
en una sola.

Estas dos formas de comunicacion sincrona/asincrona se pueden combinar como se muestra
en la Figura 5:

Comunicacion Formacion
Asincrona No presencial en linea
Sincrona Presencial en linea

. ) Semipresencial en
Asincrona<Sincrona
linea

Asincrona>Sincrona Virtual

Figura 5. Combinacién de las formas de comunicacion
sincrona/asincrona.
Fuente: [1] Anaya, K. (2004).

Evaluacion y seguimiento. La evaluacion y el seguimiento se originan a partir de la
planificacién curricular de un curso. La evaluacién, por tanto, se caracteriza como un proceso
que implica recogida de informacion con una posterior interpretacion en funcién del contraste
con determinadas instancias de referencia o patrones de deseabilidad, para hacer posible la
emision de un juicio de valor que permita orientar la accion o la toma de decisiones (Ref01,
2012)

Las notas de la evaluacion seran numéricas, de cero (0,0) a cinco (5,0), donde cada nota que
se dé, deberé tener un decimal. La nota final sera el resultado del desempefio del alumno en el
recorrido del curso.

Aprendizaje autonomo. Manrique (2004) dice que se es autbnomo cuando la persona es
capaz de gobernarse a si misma y es menos gobernado por los demas. La esencia de la
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autonomia es que las personas lleguen a ser capaces de tomar sus propias decisiones,
considerando la mejor accién a seguir que concierna a todos. Por tanto el aprendizaje
autonomo se da cuando el estudiante toma decisiones para regular su propio aprendizaje.

Ademas de esto, también menciona que la educacién a distancia se caracteriza por desarrollar
el aprendizaje autonomo del estudiante, lo cual plantea al docente el reto de aprovechar las
TICs para hacer mas consiente a los participantes de su proceso de aprendizaje y su papel en
la regulacion del mismo.

Aprendizaje colaborativo: Collazos, Guerrero & Vergara (2012) mencionan que este tipo de
aprendizaje no se opone al trabajo individual ya que puede observarse como una estrategia de
aprendizaje complementaria que fortalece el desarrollo global del alumno.

Los métodos de aprendizaje colaborativo comparten la idea de que los estudiantes trabajan
juntos para aprender y son responsables del aprendizaje de sus compafieros tanto como del
suyo propio. Todo esto trae consigo una renovacién en los roles asociados a profesores y
alumnos, tema de este trabajo. Esta renovacion también afecta a los desarrolladores de
programas educativos. Las herramientas colaborativas deben enfatizar aspectos como el
razonamiento y el autoaprendizaje y el aprendizaje colaborativo.

4.1.4 Modelo pedagégico para E-Learning 2.0.
El modelo pedagdgico para E-Learning 2.0 descrito en la Figura 6 se divide en:
4.1.4.1 Actores. Agentes directamente involucrados en el proceso de formacion.
v' Administracién: Es la parte superior del modelo pedagdgico se encuentra la figura
de administracion, puesto que se encarga de la gestion de la plataforma, teniendo
como actividades principales la edicién de contenidos, la asignacion de docentes a un

determinado curso, lineamientos del proceso de inscripcion a los cursos, entre otros.

v" Formador: Es quien esta a cargo del proceso de ensefianza dentro de la plataforma,
asi dentro de sus actividades se encuentra:

¢ Planificacién de un curso: Disefiar los objetivos, asi como proporcionar
material educativo al aprendiz para que éste adquiera y desarrolle
conocimiento, ademas de la preparacion de la evaluacion.

X3

%

Motivar al aprendiz: Incentivar al aprendiz en el desarrollo de las actividades
propuestas dentro del marco de los procesos de ensefianza; asi como despertar
interés hacia la materia que imparte.

Dado que e-Learning 2.0 plantea educacion centrada en los aprendices, el formador
debe adaptarse a las necesidades de los mismos, mantener buena relacion con éstos.
Ademés debe tener la habilidad de adaptacion al cambio.

v" Aprendiz: Es el actor principal de la plataforma, pues es quien recibe todos los
procesos de formacion. Debe ser capaz de trabajar de manera autbnoma asi como
colectivamente, lo que implica que en lo personal se muestre como un
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agente participativo dispuesto a compartir y adquirir conocimientos con la
comunidad.

v' Tutor: Es una persona que posee conocimientos sobre un tema especifico o que se
destaca en éste, apoyando a otras con menor conocimiento y/o habilidades, sirviendo
como guia, asesorando constantemente al aprendiz en todo su proceso de aprendizaje
y motivandolo a descubrir conocimiento y a aprovechar el 100% de los recursos
educativos.

v' Comunidad: La comunidad virtual estard conformada por los formadores, los
aprendices y los tutores, dénde el protagonista serd la comunicacion. Este
componente del modelo serd un espacio destinado para el aprendizaje colectivo, por
tanto los integrantes de la misma deben ser altamente participativos.

4.1.4.2 Procesos. Sucesos necesarios para el desarrollo de un curso.

v" Comunicacion: La comunicaciéon cumple un papel fundamental a lo largo del
desarrollo de un curso, debido a que del didlogo depende las relaciones personales
gue se puedan establecer, asi como es un facilitador en la adquisicion de
conocimientos. Esta se presenta en dos posibles formas: sincrona y asincrona como
se defini6 anteriormente. Todos los actores intervienen en este proceso.

v" Motivacion: Con este proceso se busca:
% Despertar y mantener el interés de los aprendices por las tematicas a tratar.
0.0

% Motivar a los aprendices a desarrollar las actividades.
% Establecer buenas relaciones interpersonales.

7

El proceso de motivacién es unidireccional entre los siguientes actores:
Formadores — Aprendices

Tutores — Aprendices

Aprendices — Aprendices

v Descubrimiento del conocimiento: Involucra las etapas de:

X3

%

Adquisicion del conocimiento: En este proceso el aprendiz adquiere
conocimientos autbnomamente y/o con el acompafiamiento del formador.

X3

%

Desarrollo del conocimiento: Realiza diversas actividades (talleres, foros,
conferencias) de manera individual y/o colectiva que apoyan el aprendizaje de
los aprendices.

% Evaluacion del conocimiento: Este proceso es realizado por el formador al
aprendiz, para determinar si se cumplieron los objetivos planteados inicialmente.
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ADMINISTRACION

COMUNICACION

I

COMUNIDAD

TUTOR

DESCUBRIMIENTO DEL CONOCIMIENTO
INICIACION

ADQUISICION DEL DESARROLLO DEL EVALUACION DEL
CONOCIMIENTO CONOCIMIENTO CONOCIMIENTO

W OOEF=Z=XOmM
N —-—D0D2m>oE>

SOPORTE TECNOLOGICO

Figura 6. Modelo pedag6gico para E-Learning 2.0.
Fuente: Elaboracion del autor
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4.1.4.3 Plataforma tecnoldgica (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion,
TIC’s). Son todos los recursos tecnolégicos definidos, dentro de este contexto, para la
ensefianza y el aprendizaje. El Internet es el canal de distribucion del conocimiento, asi
mismo, como medio de comunicacion, por tanto podemos decir que el contenido de los
cursos gira alrededor de las diferentes tecnologias que podamos involucrar.

v" Web 2.0.
v" Plataformas de desarrollo.
v' Patrones de disefio.

4.1.5. Caracteristicas principales de e-learning 2.0.

Las bases teoricas del e-Learning 2.0 segun Hernandez (2008) se sustentan, tanto en el
surgimiento de la web 2.0 como en la teoria pedagdgica Conectivista de George Siemens;
donde esta segunda hace referencia a un modo de aprendizaje basado en conexiones entre
distintos tipos de conocimiento.

Con base a lo planteado anteriormente Hernandez (2008) postula las siguientes caracteristicas
principales de e-Learning 2.0:

4.1.5.1 Colaboracion. Basada en conversaciones e interaccion dentro de redes y de equipos
abiertos de trabajo, donde la comunicacion es el elemento clave y no un accesorio del
proceso.

4.1.5.2 Escalabilidad. En el e-Learning 2.0 la formacion es continua, el aprendizaje es
informal y proviene de maltiples medios.

4.15.3 Formacion auténoma. El rol del tutor cambia, de director de grupos hasta
coordinador o moderador de comunidades y donde el rol de alumno se convierte a
participante-creador de contenido. En este sentido la motivacion adquiere gran importancia.

Teniendo en cuenta lo citado anteriormente enmarcandolo dentro del modelo pedagdgico
planteado para la plataforma e-learning 2.0, se podria resaltar éste como se muestra en la
Figura 7.

Figura 7. Seccionamiento del Modelo pedagdgico para E-Learning 2.0.
Fuente: Creacion del autor.

En el lado izquierdo de la Figura 7, se hace referencia a la colaboracion, en la cual estan
implicados el formador, el aprendiz y el tutor, quienes a su vez conforman la comunidad. En
la parte central, se hace referencia a la escalabilidad en la cual se aprecia la secuencia del
proceso de aprendizaje partiendo de la iniciacion, pasando por el descubrimiento del
conocimiento —compuesto por la adquisicion, el desarrollo y la evaluacion del
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conocimiento— y llegando a la finalizacion. Por ultimo, en la parte derecha, se hace referencia
a la formacién auténoma del aprendiz, que basicamente estd inmersa en una porcion del
proceso de descubrimiento del conocimiento, especificamente en la adquisicion y el
desarrollo de dicho conocimiento.

4.1.6 Parametros de usabilidad para e-learning 2.0.

En consecuencia con lo expuesto en el capitulo Il, la usabilidad estd basada en torno a los
criterios de eficacia, eficiencia y satisfaccion; por tanto los pardmetros definidos a
continuacion, se establecen en el contexto de este trabajo; es decir, para la plataforma de e-
Learning 2.0 a desarrollar. De este modo, se pretende que el usuario obtenga lo que busca con
la mayor rapidez y satisfaccion posible durante su interaccién con la plataforma.

4.1.6.1 Navegacion
Opciones visibles que se identifiquen facilmente: Las opciones que brinda la
plataforma deben ser claramente visibles y deben contar con una buena
representacion sobre sus efectos.
Tiempo de respuesta soportable para el usuario: El tiempo que necesita el sistema
para expresar los cambios de estado debe ser de 10 segundos o menos, de tal forma
gue el usuario no pierda la concentracion de lo que esta haciendo.
Sintetizabilidad: EI usuario siempre debe de saber exactamente qué es lo que el
sistema esta haciendo; si una operacién cambia el aspecto de un estado, este debe ser
captado por el usuario.

4.1.6.2 Contenido:

El usuario debe poder cumplir sus objetivos: La plataforma debe contar con las
funciones pedagdgicas necesarias para que el usuario realice lo que necesita.

Organizacion de la informacion: La informacién debe estar organizada en blogues
I6gicos que permitan la identificacion de la misma.

Secuencia de aprendizaje: La plataforma debe contar con una secuencia logica para
los procesos de formacion.

4.1.6.3 Ergonomia:

Comodidad durante la estadia en la plataforma: El usuario debe realizar los
procesos con la mayor comodidad posible dentro de la plataforma.

Facilidad de utilizacion: La utilizacion de la plataforma debe ser de facil uso para el
usuario.

23



4.1.7 Parametros de adaptabilidad para e-learning 2.0.

En consecuencia con lo expuesto en el capitulo Il, los pardmetros de adaptabilidad bajo los
cuales se desarrollaré la plataforma de e-Learning 2.0 son los siguientes:

4.1.7.1 Apariencia:

Cambio del logo principal: El usuario podra cambiar el logo principal para la identificacion
de su organizacion.

Cambio de combinacion de colores: El usuario podra cambiar la combinacion de colores de
la interfaz grafica.

Cambio del estilo y tamafio de la fuente: El usuario podra cambiar el estilo y el tamafio de la
fuente de la interfaz grafica.

Cambio de la ubicacion de los elementos: El usuario podra ubicar los diferentes elementos
donde él lo crea conveniente.

4.1.8 Entorno.

En la Figura 8 se describe el entorno para una plataforma E-Learning 2.0 tomando como
referencia los conceptos de usabilidad y adaptabilidad, plasmados anteriormente.

4.2 CONSTRUCCION

4.2.1 Seleccién metodoldgica.

El desarrollo de un producto de software, especialmente de aplicaciones web, son proyectos
en los cuales la metodologia elegida como proceso de desarrollo debe brindar flexibilidad de
cambios, es decir, que nos permita adaptarnos continuamente. Para el trabajo de grado
presentado en este documento donde el desarrollo del mismo esta enmarcado en parametros
de usabilidad y adaptabilidad se hace necesario que el disefio sea centrado en el usuario.

A partir del planteamiento anterior se plantean las siguientes metodologias:

Proceso unificado de desarrollo de software (RUP). RUP es una metodologia que busca la
produccion de software de alta calidad, cumpliendo con los requisitos de los usuarios dentro
de una planificacion y presupuesto establecidos que contempla dentro de sus procesos el uso
del Unified Modeling Language (UML).

Provee un enfoque disciplinado en la asignacion de tareas y responsabilidades dentro de una
organizacion de desarrollo. Su meta es asegurar la produccion de software de muy alta
calidad que satisfaga las necesidades de los usuarios finales, dentro de un calendario y
presupuesto predecible.
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ENTORNO

ADAPTABILIDAD

Navegacion Contenido Ergonomia Apariencia

Eficiencia

Eficacia

Satisfaccion

Figura 8. Entorno enmarcado en conceptos de usabilidad y adaptabilidad para una plataforma E-Learning 2.0.
Fuente: Elaboracién del autor.
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Una de las mejores précticas centrales de RUP es la nocion de desarrollar iterativamente.
Rational Unified Process organiza los proyectos en términos de disciplinas y fases,
consistiendo cada una en una 0 mas iteraciones. Con esta aproximacion iterativa, el énfasis de
cada workflow variara a través del ciclo de vida. La aproximacion iterativa ayuda a mitigar
los riesgos en forma temprana y continua, con un progreso demostrable y frecuentes releases
ejecutables. Ademés provee un entorno de proceso de desarrollo configurable basado en
estandares; permite tener claro y accesible el proceso de desarrollo que se sigue y que este sea
configurado a las necesidades de la organizacion y del proyecto.

RUP se divide en cuatro fases, dentro de las cuales se realizan varias iteraciones segun el
proyecto y en las que se hace mayor o menor esfuerzo en las distintas actividades. En las
iteraciones de cada fase se hacen diferentes esfuerzos en diferentes actividades:

v' Fase de Inicio: (Inspeccion y Concepcién) Se hace un plan de fases, donde se
identifican los principales casos de uso y se identifican los riesgos. Se concreta la
idea, la vision del producto, como se enmarca en el negocio, el alcance del proyecto.

v Fase de elaboracion. Se realiza el plan de proyecto, donde se completan los casos de
uso y se mitigan los riesgos. Planificar las actividades necesarias y los recursos
requeridos, especificando las caracteristicas y el disefio de la arquitectura.

v" Fase de construccion. Se basa en la elaboracion de un producto totalmente operativo
y en la elaboracién del manual de usuario. Construir el producto, la arquitectura y los
planes, hasta que el producto esté listo para ser enviado a la comunidad de usuarios.

v' Fase de Transicion: Se realiza la instalacién del producto en el cliente y se procede
al entrenamiento de los usuarios. Realizar la transicion del producto a los usuarios, lo
cual incluye: manufactura, envio, entrenamiento, soporte y mantenimiento del
producto, hasta que el cliente quede satisfecho, por tanto en esta fase suelen ocurrir
cambios.

Phases
Workflows lncep'don” Elaboration I Construction

| Transition ]

Business Modeling

Requirements

Analysis & Design

Implementation
Test

Deployment

Configuration
& Change Mgmt

Project Management

Environment e T §- :;
| Initial ”Ehb #1) | Elob '2![0:;“ lct:nzn lcf':st “1;:_”1:1]
Iterations

Figura 9. Estructura del ciclo de vida del proceso de desarrollo
unificado.
Fuente: Santiago, M. (2012).
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MIPIU+a. Concretamente el modelo de proceso MPlu+a incorpora a un ciclo basico de
ingenieria del software (IS) compuesto por analisis de requisitos, disefio, implementacion y
lanzamiento y aquellas actividades procedentes de las diferentes disciplinas que configuran la
interaccion humano-ordenador (IPO) que permiten establecer un puente entre IS e IPO para
salvar las diferencias que entre ambas existen y asi disponer de un marco contextual global.

En cada fase del desarrollo de MPlu+a aparecen actividades desconocidas por la IS
tradicional procedentes de &mbito IPO, mientras que para aquellas que si son conocidas pero
de dificil comprensién por los equipos multidisciplinares se proponen formas integradoras
que permiten la coexistencia de las mejores cualidades de ambas disciplinas.

Las principales caracteristicas del esquema, que son en definitiva las principales
caracteristicas del modelo de proceso, son:

Organizacion conceptual
Tres pilares basicos
Ingenieria de Software
Prototipado

Evaluacion

El usuario

S’

ANALISIS
de REQUISITOS

PROTOTIPADO

EVALUACION

IMPLEMENTACION|

LANZAMIENTO

HH

Figura 10. Modelo de proceso de la Ingenieria de la Usabilidad y
de la Accesibilidad (MPIU+a).
Fuente: Granollers, T. (2012).

RUP — MPIU+a. El Proceso Unificado es dirigido por casos de uso, es decir ejecuta a traves
de una serie de fases, cada una de las cuales se divide en un nimero de iteraciones. Dentro de
cada iteracion se consideraran diversas disciplinas que para este proyecto de grado estén
relacionas con la ingenieria del software y con IOP (interaccion persona ordenador). Cada
disciplina contiene ciertas actividades descritas en términos de detalles de flujo de trabajo
dando como resultado un artefacto el cual teniendo en cuenta conceptos de la ingenieria de la
usabilidad seré prototipado y evaluado.
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Fase 1:
iniciacion

A

\ Ingenieria
Fase 4: ; del Fase 2:

Transicion l software y
/ de la
L™ "‘ usabilidad
+A

Fase 3:

QStruccién I

Figura 11. Union de las metodologias MPIU+A y RUP.
Fuente: Elaboracién del autor.

4.2.2 Ciclos.

Siendo consecuente con lo planteado anteriormente, se desarrollan tres ciclos a seguir, los
cuales son ilustrados en las tablas 1 y 2, para darle solucién al problema expuesto en este
trabajo de grado siguiendo la metodologia resaltada.

FASE | FASE | FASE | FASE

CICLOS ACTIVIDADES

Ciclol |1,2,3,6
Ciclo2 |2,4,5,6

Ciclo3 |4,5,6
Tabla 1. Ciclos.
Fuente: Creacidn del autor.
Actividad 1: Modelado del negocio
Actividad 2: Requisitos
Actividad 3: Anélisis y disefio
Actividad 4: Implementacion
Actividad 5: Pruebas
Actividad 6: Despliegue

Tabla 2. Actividades.
Fuente: Creacion del autor
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4.2.3 Ejecucion de la metodologia

4.2.3.1 Ciclo I. Siendo consecuentes con lo planteado en el item anterior, en el ciclo uno se
despliega todo lo referente a las fases uno, dos y cuatro, asi pues se establece la
documentacion que implica el analisis y disefio de la plataforma, esto comprende:
requerimientos funcionales y no funcionales, diagramas de casos de uso, casos de uso
detallados, modelo arquitectdnico, modelo de la base de datos, diagrama de componentes y
diagramas de secuencia.

Fase I. Iniciacion: El desarrollo de esta fase fue primordial, dado que se realiz la
identificacion de los requerimientos generales del proyecto, los cuales son la base de todo el
desarrollo de la plataforma.

Definicién de requerimientos:

Requerimientos Funcionales.

A continuacién se presenta la especificacion de requerimientos del sistema y del médulo de
aprendizaje.

ESPECIFICACION DE | Documento: Revision:
REQUERIMIENTOS ER-001 001

1ISO-9000 Universidad del Valle

Especificacion de requerimientos para el desarrollo de la Plataforma E- | Pagina:

Learning 2.0. Fecha: 12/10/12

Requerimientos del sistema

1) El sistema deberé proporcionar un perfil para el usuario administrador, teniendo en cuenta lo
referente a la Tabla 1, ver CD Anexo 2: Tablas de datos en el documento de Anexos. Sera
asignado a un nico usuario y los permisos de este no seran modificables.

2) El sistema debera proporcionar un perfil para el usuario pre-registrado.

Modulo aprendizaje

4.1 El sistema en el médulo de aprendizaje, debe ofrecer una opcion mediante la cual un usuario
cuyo perfil lo permita pueda gestionar cursos; esto es, crear, eliminar y visualizar.

Req. Descripcion Categoria

R4.1.1 El sistema en el médulo de aprendizaje, debe ofrecer una | Evidente
opcion mediante la cual un usuario con los permisos
pertinentes pueda crear un curso, para lo cual se tendra en
cuenta lo referente a la Tabla 15, ver CD Anexo 2: Tablas
de datos en el documento de Anexos.

R4.1.2 El sistema en el médulo de aprendizaje, debe ofrecer una | Evidente
opcion mediante la cual un usuario con los permisos
pertinentes pueda eliminar un curso.

R4.1.3 El sistema en el médulo de aprendizaje, debe ofrecer una
opcion mediante la cual un usuario con los permisos
pertinentes pueda editar los datos un curso.

29




R4.1.4 El sistema en el médulo de aprendizaje, debe ofrecer una | Evidente
opcién mediante la cual un usuario con los permisos
pertinentes pueda visualizar los cursos existentes en el
sistema.

R4.1.5 El sistema en el médulo de aprendizaje, debe ofrecer una | Evidente
opcién mediante la cual un usuario con los permisos
pertinentes pueda asignar temas dentro de un curso.

R4.1.6 El sistema en el médulo de aprendizaje, debe ofrecer una | Evidente
opcion mediante la cual un usuario con los permisos
pertinentes pueda desasignar temas de un curso.

R4.1.7 El sistema en el médulo de aprendizaje, debe ofrecer una | Evidente
opcion mediante la cual un usuario con los permisos
pertinentes pueda asignar evaluaciones dentro de un curso.

R4.1.8 El sistema en el mddulo de aprendizaje, debe ofrecer una | Evidente
opcion mediante la cual un usuario con los permisos
pertinentes pueda desasignar evaluaciones de un curso.

R4.1.9 El sistema en el mddulo de aprendizaje, debe ofrecer una | Evidente
opcién mediante la cual un usuario con los permisos
pertinentes pueda asignar foros dentro de un curso.

R4.1.10 El sistema en el médulo de aprendizaje, debe ofrecer una | Evidente
opcién mediante la cual un usuario con los permisos
pertinentes pueda desasignar foros de un curso.

R4.1.11 El sistema en el médulo de aprendizaje, debe ofrecer una
opcién mediante la cual un usuario con los permisos
pertinentes pueda crear un programa de formacién, para lo
cual se tendré en cuenta lo referente a la Tabla 16, ver CD
Anexo 2: Tablas de datos en el documento de Anexos.

R4.1.12 El sistema en el mddulo de aprendizaje, debe ofrecer una | Evidente
opcién mediante la cual un usuario con los permisos
pertinentes pueda editar un programa de formacion.

R4.1.13 El sistema en el médulo de aprendizaje, debe ofrecer una | Evidente
opcién mediante la cual un usuario con los permisos
pertinentes pueda eliminar un programa de formacion.

R4.1.14 El sistema en el médulo de aprendizaje, debe ofrecer una | Evidente
opcién mediante la cual un usuario con los permisos
pertinentes pueda visualizar los programas de formacion
existentes en el sistema.

R4.1.15 El sistema en el médulo de aprendizaje, debe ofrecer una | Evidente
opcién mediante la cual un usuario con los permisos
pertinentes pueda asignar cursos a los programas de
formacion existentes en el sistema.

R4.1.16 El sistema en el médulo de aprendizaje, debe ofrecer una | Evidente
opcion mediante la cual un usuario con los permisos
pertinentes pueda desasignar cursos a los programas de
formacion existentes en el sistema.

Si desea conocer la especificacion de requerimientos planteados para los demas mddulos
establecidos para el desarrollo de la plataforma descrita en el presente trabajo de grado ver
CD Anexo 1: Requerimientos pagina 1 en el documento de Anexos.
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Requerimientos no funcionales.

Software

Recomendado

Minimo

Mas Informacién

PHP (Magic Quotes
GPC off)

53.1+

53.1+

http://www.php.net

Bases de datos soportadas

MySQL  (InnoDB | 5.1 + 51+ http://www.mysql.com
soporte requerido)
MSSQL 10.50.1600.1 + 10.50.1600.1 +
PostgreSQL 8.3.18 + 8.3.18 +
Servidores Web soportados
Apache 2X+ 2.X + http://www.apache.org
(with  mod_mysql,
mod_xml,
and mod_zlib)
Microsoft 11S 7 7 http://www.iis.net

Tabla 3. Requerimientos no funcionales.
Fuente: Organizacion Joomla Spanish (http://ayuda.Joomlaspanish.org/requisitos-tecnicos).

Fase 1. Elaboracion: Para el desarrollo de esta fase se inici6 planteando los casos de uso y
sus respectivos diagramas, de los cuales se tomo para su ilustracién el modulo aprendizaje
gue a consideracion de las autoras es el principal, seguidamente se procedio a la elaboracion
de los diferentes diagramas necesarios para el correcto funcionamiento y elaboracion de la
plataforma, modelo arquitecténico, modelo base de datos, diagrama de componentes y
diagramas de secuencia los cuales son los correspondientes al mddulo de aprendizaje

anteriormente citado.

Casos de uso.

A continuacién se presente el diagrama de casos de uso y el formato expandido del mismo
del modulo de aprendizaje.
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{extends}
R
= ~ o Asgnar Evaluacién

Figura 12. Diagrama de caso de uso Modu
Fuente: creacién del autor.

lo Aprendizaje.

Caso de uso Crear Curso

Actores Usuarios con permisos de perfil pertinentes.

Propésito Este caso de uso permite crear nuevos cursos.

Resumen Este caso de uso inicia cuando un usuario con
permisos de perfil pertinentes se dirige a la opcion
“Nuevo” en el Componente Cursos.

Tipo Primario - Esencial

Referencias cruzadas

R4.11

Flujo Normal de los Eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

1. Un usuario con los permisos de perfil
pertinentes ingresa al Componente
cursos y selecciona la opcion “Nuevo”.

2. El sistema despliega el formato para la creacion
de un curso con los campos correspondientes a la
Tabla 14, ver CD Anexo 2: Tablas de datos en el
documento de Anexos.

3. El usuario ingresa los datos
correspondientes y selecciona la opcién
“Guardar y Cerrar”.

4. El sistema valida que los datos ingresados sean
correctos, teniendo en cuenta lo referido en la
Tabla 15, ver CD Anexo 2: Tablas de datos en el
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documento de Anexos.

5. El sistema genera automaticamente un
identificador y almacena el nuevo curso.

6. El sistema retorna al componente Cursos y
despliega un mensaje indicando que se completo
satisfactoriamente el proceso.

Curso alterno de los eventos

Linea 4: El usuario ingresa un dato que no cumple con las especificaciones del campo.
4.1 El sistema despliega un mensaje, donde informa el error.
4.2 Se debe editar el dato que genera el error y reenviar.

Linea 5: No se pudo crear el curso por un fallo de conexion en el sistema.
5.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

El usuario decide cancelar la creacién del curso.

El sistema retorna al componente cursos.

El flujo de energia eléctrica se suspende.

Si los datos del formato no han sido almacenados, se debe repetir el proceso desde el inicio.

Caso de uso Editar Curso

Actores Usuarios con permisos de perfil pertinentes.

Propésito Este caso de uso permite modificar los cursos
existentes en el sistema.

Resumen Este caso de uso inicia cuando un usuario con
permisos de perfil pertinentes se dirige a la opcion
“Editar” en el Componente Cursos.

Tipo Opcional — Esencial

Referencias cruzadas

R4.1.3

Flujo Normal de los Eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

1. Un usuario con permisos de perfil
pertinentes se dirige al componente
Cursos.

2. El sistema despliega el listado de los cursos
existentes.

3. El usuario selecciona del listado el
curso que desea editar y elige la opcion
“Editar”.

4. El sistema confirma seleccion y despliega el
formato de Edicion de Curso con los atributos
respectivos.

5. El usuario modifica los atributos

6. El sistema valida que los datos ingresados sean
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correspondientes y selecciona la opcion | correctos, teniendo en cuenta lo referido en la
“Guardar y Cerrar”. Tabla 15, ver CD Anexo 2: Tablas de datos en el
documento de Anexos.

7. El sistema almacena el registro actualizado del
curso.

8. El sistema retorna al componente cursos y
despliega un mensaje indicando que se completo
satisfactoriamente el proceso.

Curso alterno de los eventos

Linea 2: No se despliega el listado con los cursos existentes por un fallo de conexién en el
sistema.
2.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 4: No se puede mostrar la informacién del curso seleccionado por un fallo de conexion
en el sistema.
4.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 6: El usuario ingresa un dato que no cumple con las especificaciones del campo.
6.1 El sistema despliega un mensaje, donde informa el error.
6.2 Se debe editar el dato que genera el error y reenviar.

Linea 7: No se pudo modificar el curso por un fallo de conexion en el sistema.
7.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

El usuario decide cancelar la actualizacién de los datos del curso. El sistema retorna al
Componente Cursos.

El flujo de energia eléctrica se suspende.
Si la ediciéon no ha sido completada, el usuario con permisos pertinentes debe repetir el
proceso desde el inicio.

Caso de uso Eliminar Curso
Actores Usuarios con permisos de perfil pertinentes.
Propo6sito Este caso de uso permite eliminar cursos

existentes en el sistema.

Resumen Este caso de uso inicia cuando un usuario con
permisos de perfil pertinentes se dirige a la
opcion “Eliminar” en el Componente Cursos.

Tipo Opcional — Esencial

Referencias cruzadas R4.1.2

Flujo Normal de los Eventos
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Accion de los actores

Respuesta del sistema

1. Un usuario con permisos de perfil
pertinentes se dirige al Componente
Cursos.

2. El sistema despliega un listado con todos los
cursos existentes.

3. El usuario elige el curso que desea
eliminar y selecciona “Eliminar”.

4. El sistema verifica seleccion y elimina el
curso.

5. El sistema despliega un mensaje indicando
que se completd satisfactoriamente el proceso.

Curso alterno de los eventos

Linea 2: No se despliega la lista con los
sistema.

2.1 El sistema envia un mensaje indicando

cursos existentes por un fallo de conexion en el

la falla.

Linea 4: No se pudo eliminar el curso por un fallo de conexion en el sistema.

4.1 El sistema envia un mensaje indicando

la falla.

El flujo de energia eléctrica se suspende.

Si la eliminacion no ha sido efectuada, el usuario debe repetir el proceso desde el inicio.

Caso de uso Visualizar Curso

Actores Usuarios con permisos de perfil pertinentes.

Proposito Este caso de uso permite visualizar los cursos
existentes en el sistema.

Resumen Este caso de uso inicia cuando un usuario con
permisos de perfil pertinentes se dirige al
Componente Cursos.

Tipo Primario — Opcional

Referencias cruzadas

R4.14

Flujo Normal de los Eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

1. Un usuario con permisos de perfil
pertinentes se dirige al componente
Cursos.

2. El sistema muestra los cursos existentes.

3. El usuario selecciona el nombre del

4. El sistema despliega los datos del curso
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curso a visualizar.

proporcionando la opcién de editar.

5. El usuario visualiza la informacion
proporcionada hasta que seleccione la
opcion Cerrar.

6. El usuario selecciona la opcién
Cancelar.

7. El sistema retorna al Componente Cursos.

Curso alterno de los eventos

Linea 2: No se despliega el listado con los cursos existentes por un fallo de conexion en el

sistema.

2.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Caso de uso Asignar temas

Actores Usuarios con permisos de perfil pertinentes.

Propésito Este caso de uso permite asignar un tema en un
curso existente en el sistema.

Resumen Este caso de uso inicia cuando un usuario con
permisos de perfil pertinentes se dirige al
Componente Cursos.

Tipo Primario - Esencial

Referencias cruzadas

R4.15

Flujo Normal de los Eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

1. Un usuario con permisos de perfil
pertinentes ingresa al Componente
Cursos

2. El sistema muestra los cursos existentes.

3. El usuario selecciona la opcion “Ir a
Componentes” sobre el curso que
desee.

4. El sistema muestra las componentes que posee
el curso.

5. El wusuario selecciona la pestafia
Temas.

6. El sistema muestra la lista de temas creados por
el usuario.

7. El usuario elige la opcion “Asignar”
sobre el tema que desee.

8. El sistema asigna el tema al curso.

9. El sistema retorna al componente cursos y
despliega un mensaje indicando que se completo
satisfactoriamente el proceso.
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Curso alterno de los eventos

Linea 2: No se despliega el listado con los cursos existentes por un fallo de conexién en el
sistema.
2.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 4: No se despliegan los componentes que posee el curso por un fallo de conexion en el
sistema.
4.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 6: No se despliega el listado de los temas creados por el usuario por un fallo de
conexion en el sistema.
6.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 8: No se puede asignar el tema al curso por un fallo de conexion en el sistema.
8.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Caso de uso Desasignar temas

Actores Usuarios con permisos de perfil pertinentes.

Proposito Este caso de uso permite desasignar un tema en un
curso existente en el sistema.

Resumen Este caso de uso inicia cuando un usuario con
permisos de perfil pertinentes se dirige al
Componente Cursos.

Tipo Primario - Esencial

Referencias cruzadas R4.1.6

Flujo Normal de los Eventos

Accidn de los actores Respuesta del sistema

1. Un usuario con permisos de perfil | 2. El sistema muestra los cursos existentes.
pertinentes ingresa al Componente

Cursos

3. El usuario selecciona la opcion “Ir a
Componentes” sobre el curso que
desee.

4. El sistema muestra las componentes que posee
el curso.

5. El wusuario selecciona la pestafa
Temas.

6. El sistema muestra la lista de temas creados por
el usuario.

7. El usuario elige la opcion
“Desasignar” sobre el tema que desee.

8. El sistema asigna el tema al curso.

9. El sistema retorna al componente cursos y
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despliega un mensaje indicando que se completo
satisfactoriamente el proceso.

Curso alterno de los eventos

Linea 2: No se despliega el listado con los cursos existentes por un fallo de conexién en el
sistema.
2.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 4: No se despliegan los componentes que posee el curso por un fallo de conexién en el
sistema.
4.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 6: No se despliega el listado de los temas creados por el usuario por un fallo de
conexion en el sistema.
6.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 8: No se puede desasignar el tema al curso por un fallo de conexién en el sistema.
8.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Caso de uso Asignar evaluaciones

Actores Usuarios con permisos de perfil pertinentes.

Proposito Este caso de uso permite asignar una evaluacion
en un curso existente en el sistema.

Resumen Este caso de uso inicia cuando un usuario con
permisos de perfil pertinentes se dirige al
Componente Cursos.

Tipo Primario - Esencial

Referencias cruzadas R4.1.7

Flujo Normal de los Eventos

Accidn de los actores Respuesta del sistema

1. Un usuario con permisos de perfil | 2. El sistema muestra los cursos existentes.
pertinentes ingresa al Componente

Cursos

3. El usuario selecciona la opcion “Ir a
Componentes” sobre el curso que
desee.

4. El sistema muestra las componentes que posee
el curso.

5. El wusuario selecciona la pestafa
Evaluaciones.

6. El sistema muestra la lista de evaluaciones
creadas por el usuario.

7. El usuario elige la opcion “Asignar”

8. El sistema asigna la evaluacion al curso.
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sobre la evaluacion que desee.

9. EIl sistema retorna al componente cursos y
despliega un mensaje indicando que se completo6
satisfactoriamente el proceso.

Curso alterno de los eventos

Linea 2: No se despliega el listado con los cursos existentes por un fallo de conexién en el
sistema.
2.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 4: No se despliegan los componentes que posee el curso por un fallo de conexién en el
sistema.
4.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 6: No se despliega el listado de las evaluaciones creados por el usuario por un fallo de
conexion en el sistema.
6.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 8: No se puede asignar la evaluacion al curso por un fallo de conexion en el sistema.
8.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Caso de uso Desasignar evaluaciones
Actores Usuarios con permisos de perfil pertinentes.
Proposito Este caso de uso permite desasignar una

evaluacidn en un curso existente en el sistema.

Resumen Este caso de uso inicia cuando un usuario con
permisos de perfil pertinentes se dirige al
Componente Cursos.

Tipo Primario - Esencial

Referencias cruzadas R4.1.8

Flujo Normal de los Eventos

Accidn de los actores Respuesta del sistema

1. Un usuario con permisos de perfil | 2. El sistema muestra los cursos existentes.
pertinentes ingresa al Componente
Cursos

3. El usuario selecciona la opcion “Ir a | 4. El sistema muestra las componentes que posee
Componentes” sobre el curso que | el curso.
desee.

5. El wusuario selecciona la pestafia | 6. El sistema muestra la lista de evaluaciones
creadas por el usuario.
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Evaluaciones.

7. El usuario elige la opcion | 8. El sistema asigna la evaluacién al curso.
“Desasignar” sobre la evaluacion que
desee.

9. EIl sistema retorna al componente cursos y
despliega un mensaje indicando que se completo
satisfactoriamente el proceso.

Curso alterno de los eventos

Linea 2: No se despliega el listado con los cursos existentes por un fallo de conexién en el
sistema.
2.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 4: No se despliegan los componentes que posee el curso por un fallo de conexion en el
sistema.
4.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 6: No se despliega el listado de las evaluaciones creados por el usuario por un fallo de
conexion en el sistema.
6.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 8: No se puede desasignar el tema al curso por un fallo de conexion en el sistema.
8.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Caso de uso Asignar foro
Actores Usuarios con permisos de perfil pertinentes.
Propésito Este caso de uso permite asignar un foro en un

curso existente en el sistema.

Resumen Este caso de uso inicia cuando un usuario con
permisos de perfil pertinentes se dirige al
Componente Cursos.

Tipo Primario - Esencial

Referencias cruzadas R4.1.9

Flujo Normal de los Eventos

Accion de los actores Respuesta del sistema

1. Un usuario con permisos de perfil | 2. El sistema muestra los cursos existentes.
pertinentes ingresa al Componente
Cursos

3. El usuario selecciona la opcion “Ir a | 4. El sistema muestra las componentes que posee
Componentes” sobre el curso que | el curso.
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desee.

5. El usuario selecciona la pestafa | 6. El sistema muestra la lista de foros creados por
Foro. el usuario.

7. El usuario elige la opcion “Asignar” | 8. El sistema asigna el foro al curso.
sobre el foro que desee.

9. EIl sistema retorna al componente cursos y
despliega un mensaje indicando que se completo
satisfactoriamente el proceso.

Curso alterno de los eventos

Linea 2: No se despliega el listado con los cursos existentes por un fallo de conexién en el
sistema.
2.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 4: No se despliegan los componentes que posee el curso por un fallo de conexion en el
sistema.
4.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 6: No se despliega el listado de los foros creados por el usuario por un fallo de
conexion en el sistema.
6.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 8: No se puede asignar el foro al curso por un fallo de conexidn en el sistema.
8.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Caso de uso Desasignar foros
Actores Usuarios con permisos de perfil pertinentes.
Propésito Este caso de uso permite desasignar un foro en un

curso existente en el sistema.

Resumen Este caso de uso inicia cuando un usuario con
permisos de perfil pertinentes se dirige al
Componente Cursos.

Tipo Primario - Esencial

Referencias cruzadas R4.1.10

Flujo Normal de los Eventos

Accion de los actores Respuesta del sistema

1. Un usuario con permisos de perfil | 2. El sistema muestra los cursos existentes.
pertinentes ingresa al Componente
Cursos
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3. El usuario selecciona la opcion “Ir a
Componentes” sobre el curso que
desee.

4. El sistema muestra las componentes que posee
el curso.

5. El usuario selecciona la pestafa
Foro.

6. El sistema muestra la lista de temas creados por
el usuario.

7. El usuario elige la opcion
“Desasignar” sobre el foro que desee.

8. El sistema asigna el foro al curso.

9. El sistema retorna al componente cursos y
despliega un mensaje indicando que se completo
satisfactoriamente el proceso.

Curso alterno de los eventos

Linea 2: No se despliega el listado con los cursos existentes por un fallo de conexién en el
sistema.
2.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 4: No se despliegan los componentes que posee el curso por un fallo de conexion en el
sistema.
4.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 6: No se despliega el listado de los foros creados por el usuario por un fallo de
conexion en el sistema.
6.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 8: No se puede desasignar el foro al curso por un fallo de conexion en el sistema.
8.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Caso de uso Crear Programas de Formacion

Actores Usuarios con permisos de perfil pertinentes.

Proposito Este caso de uso permite crear nuevos programas
de formacion.

Resumen Este caso de uso inicia cuando un usuario con
permisos de perfil pertinentes se dirige a la opcién
“Nuevo” en el Componente Programas de
Formacion.

Tipo Primario - Esencial

Referencias cruzadas R4.1.11

Flujo Normal de los Eventos

Accion de los actores Respuesta del sistema
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1. Un usuario con los permisos de perfil
pertinentes ingresa al Componente
Programas de Formacion y selecciona la
opcion “Nuevo”.

2. El sistema despliega el formato para la creacion
de programas de formacion con los campos
correspondientes a la Tabla 15, ver CD Anexo 2:
Tablas de datos en el documento de Anexos.

3. El usuario ingresa los datos

correspondientes y envia los datos.

4. El sistema valida que los datos ingresados sean
correctos, teniendo en cuenta lo referido en la
Tabla 16, ver CD Anexo 2: Tablas de datos en el
documento de Anexos.

5. El sistema genera autométicamente un
identificador y almacena el nuevo programa de
formacion.

6. El sistema retorna al Componente Programas de
Formacién y muestra un mensaje indicando que se
completd satisfactoriamente el proceso de
creacion.

Curso alterno de los eventos

Linea 3: El usuario decide cancelar la creacion del programa de formacion.
3.1 El sistema retorna al Componente Programas de Formacion.

Linea 4: El usuario ingresa un dato que no cumple con las especificaciones del campo.
4.1 El sistema despliega un mensaje, donde informa el error.
4.2 Se debe editar el dato que genera el error y reenviar.

Linea 5: El usuario no pudo crear un programa de formacién por un fallo de conexién en el

sistema.

5.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

El flujo de energia eléctrica se suspende.

Si los datos del formato no han sido almacenados, se debe repetir el proceso desde el inicio.

Caso de uso Editar Programas de Formacion

Actores Usuarios con permisos de perfil pertinentes.

Proposito Este caso de uso permite modificar los cursos
existentes en el sistema.

Resumen Este caso de uso inicia cuando un usuario con
permisos de perfil pertinentes se dirige a la opcion
“Editar” en el Componente Programas de
Formacion.

Tipo Opcional — Esencial

Referencias cruzadas

R4.1.12

Flujo Normal de los Eventos
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Accion de los actores

Respuesta del sistema

1. Un usuario con permisos de perfil
pertinentes se dirige al Componente
Programas de Formacion.

2. El sistema despliega el listado de los cursos
existentes.

3. El usuario selecciona del listado el
programa de formacion que desea editar
y envia la solicitud.

4. EIl sistema confirma seleccion y despliega el
formato de edicion con los atributos del programa
de formacion seleccionado.

5. El usuario modifica los atributos
correspondientes y selecciona la opcion
“Guardar y Cerrar”.

6. El sistema valida que los datos ingresados sean
correctos, teniendo en cuenta lo referido en la
Tabla 16, ver CD Anexo 2: Tablas de datos en el
documento de Anexos.

7. El sistema almacena el registro actualizado del
programa de formacion.

8. El sistema retorna al componente programas de
formacion y despliega un mensaje indicando que
se completd satisfactoriamente el proceso.

Curso alterno de los eventos

Linea 2: No se despliega el listado con los programas de formacién existentes por un fallo de
conexion en el sistema.
2.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 4: No se puede mostrar la informacién del programa de formacion seleccionado por un
fallo de conexion en el sistema.
4.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 6: El usuario ingresa un dato que no cumple con las especificaciones del campo.
6.1 El sistema despliega un mensaje, donde informa el error.
6.2 Se debe editar el dato que genera el error y reenviar.

Linea 7: No se pudo modificar el programa de formacién por un fallo de conexién con el
sistema.
7.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

El usuario decide cancelar la actualizacion de los datos del programa de formacion.
El sistema retorna al Componente de Programas de Formacion.

El flujo de energia eléctrica se suspende.
Si la edicion no ha sido efectuada, el usuario debe repetir el proceso desde el inicio.

Caso de uso Eliminar Programas de Formacion
Actores Usuarios con permisos de perfil pertinentes.
Proposito Este caso de uso permite eliminar programas de
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formacion existentes en el sistema.

Resumen Este caso de uso inicia cuando un usuario con
permisos de perfil pertinentes se dirige a la
opcion “Eliminar” en el Componente Programas
de Formacion.

Tipo Opcional — Esencial

Referencias cruzadas

R4.1.13

Flujo Normal de los Eventos

Accioén de los actores

Respuesta del sistema

1. El usuario con permisos de perfil

2. El sistema despliega un listado con todos los

pertinentes se dirige al Componente
Programas de Formacion.

programas de formacion existentes.

3. El usuario selecciona el programa o
programas que desea eliminar y envia la
solicitud.

4. El sistema verifica la seleccién y elimina el
programa o programas de  formacion
seleccionados.

5. El sistema retorna al Componente Programas
de Formacion y despliega un mensaje indicando
gue se completd satisfactoriamente el proceso.

Curso alterno de los eventos

Linea 2: No se despliega la lista con los programas de formacién existentes por un fallo de
conexion en el sistema.
2.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 4: No se pudo eliminar el programa de formacion por un fallo de conexién en el
sistema.
4.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

El usuario decide cancelar la eliminacion de un programa de formacion.
El sistema retorna al componente programas de formacion.

El flujo de energia eléctrica se suspende.
Si la eliminacion no ha sido efectuada, el usuario debe repetir el proceso desde el inicio.

Caso de uso Visualizar Programas de Formacion

Actores Usuarios con permisos de perfil pertinentes.

Proposito Este caso de uso permite visualizar los programas
de formacidn existentes en el sistema.

Resumen Este caso de uso inicia cuando un usuario con

45




permisos de perfil pertinentes se dirige al
Componente Programas de Formacion.

Tipo

Primario — Opcional

Referencias cruzadas

R4.1.14

Flujo Normal de los Eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

1. Un usuario con permisos de perfil
pertinentes se dirige al Componente
Programas de Formacion.

2. El sistema muestra los programas de formacion
existentes.

3. El usuario selecciona el programa de
formacion a visualizar.

4. El sistema despliega los datos del programa de
formacion proporcionando la opcién de editar.

5. El usuario visualiza la informacion
proporcionada hasta que selecciona la
opcién “Cerrar”.

6. El usuario selecciona la opcion
“Cerrar”.

7. El sistema retorna al Componente Programas de
Formacion.

Curso alterno de los eventos

Linea 2: No se despliega el listado con los programas de formacidn existentes por un fallo de

conexion en el sistema.

2.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Caso de uso Asignar cursos

Actores Usuarios con permisos de perfil pertinentes.

Propésito Este caso de uso permite asignar un curso en un
programa de formacion existente en el sistema.

Resumen Este caso de uso inicia cuando un usuario con
permisos de perfil pertinentes se dirige al
Componente Programas de Formacion.

Tipo Primario - Esencial

Referencias cruzadas

R4.1.15

Flujo Normal de los Eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

1. Un usuario con permisos de perfil

2. El sistema muestra los programas de formacién
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pertinentes ingresa al
Programas de Formacion

Componente

existentes.

3. El usuario selecciona la opcion “Ir a
Cursos” sobre el programa de
formacion que desee.

4. E| sistema muestra la lista de cursos creados
por el usuario.

5. El usuario elige la opcion “Asignar”
sobre el curso que desee.

6. El sistema asigna el curso al programa de
formacion.

7. El sistema retorna al componente programas de
formacion y despliega un mensaje indicando que
se completd satisfactoriamente el proceso.

Curso alterno de los eventos

Linea 2: No se despliega el listado con los programas de formacién existentes por un fallo de

conexion en el sistema.

2.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 4: No se despliega el listado de los cursos creados por el usuario por un fallo de

conexion en el sistema.

4.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 6: No se puede asignar el curso al programa de formacion por un fallo de conexién en

el sistema.

6.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Caso de uso Desasignar cursos

Actores Usuarios con permisos de perfil pertinentes.

Propésito Este caso de uso permite desasignar un curso en
un programa de formacion existente en el sistema.

Resumen Este caso de uso inicia cuando un usuario con
permisos de perfil pertinentes se dirige al
Componente Programas de Formacién.

Tipo Primario - Esencial

Referencias cruzadas

R4.1.16

Flujo Normal de los Eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

1. Un usuario con permisos de perfil
pertinentes ingresa al Componente
Programas de Formacion

2. El sistema muestra los programas de formacion
existentes.
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3. El usuario selecciona la opcion “Ir a | 4. El sistema muestra la lista de cursos creados
Cursos” sobre el programa de | por el usuario.
formacion que desee.

5. El usuario elige la opcién | 6. El sistema desasigna el curso al programa de
“Desasignar” sobre el curso que desee. | formacion.

7. El sistema retorna al componente programas de
formacion y despliega un mensaje indicando que
se completd satisfactoriamente el proceso.

Curso alterno de los eventos

Linea 2: No se despliega el listado con los programas de formacion existentes por un fallo de
conexion en el sistema.
2.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 4: No se despliega el listado de los cursos creados por el usuario por un fallo de
conexion en el sistema.
4.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Linea 6: No se puede desasignar el curso al programa de formacion por un fallo de conexion
en el sistema.
6.1 El sistema envia un mensaje indicando la falla.

Si desea conocer los casos de uso planteados para los demas mddulos establecidos para el
desarrollo de la plataforma descrita en el presente trabajo de grado ver CD Anexo 3: Casos
de Uso pagina 12 en el documento de Anexos.

Modelo arquitecténico

Arquitectura MVVC (Modelo/Vista/Controlador)

Definicion de las partes:

Modelo: Define la légica de negocio, es la parte que se encarga de obtener, procesar y
almacenar los datos dependiendo de las acciones o parametros recibidos desde el controlador.

Vista: Utilizada por los usuarios para interactuar con la aplicacion, es la parte que representa
de forma gréfica los datos para que el usuario tenga un mejor entendimiento de la aplicacion.

Controlador: Blogue de codigo que realiza peticiones al modelo para obtener los datos y se

los pasa a la vista para que los muestre al usuario, es la parte que decide que hacer segun la
interaccion del usuario con la aplicacion.

48




Interaccion

Controlador

Informacion
(%2}
S
8 o D,
@« S @
o n <
g
Peticién
<
Base de
Datos Resultados esperados
N
Figura 13. Modelo arquitectonico.
Fuente: Creacién del autor.
Diagrama de componentes
| 1;
| — _
| | Programas de Formacién |
| | o -ﬁ Videoconferencia | | :_ [orsarsod [raspraneisand
X L | — 1. % 7$ %7
IIr%c’wij__% | | |I
| | | [ A S— | | | l ‘
11 L I \
| conteniad [Eratoaciod } | | | ‘
a P L~ Fon nscrpciones » pogramas nscrpcones & cirsas
| | | %Temas Informacién Relacionada Prequntas Evaluacién | I ‘ I
[l l 1k ' T |
1l ' ! ‘ ! \ \
| || | | ‘ Evaluacion Programa 7\7 o I | ‘ ‘
I | | \ | : | | |
[11 l***4**i**7**1 b |I |
1l ! ‘ I R | l \
il - RN l \
O | s ‘
R V. -
I o F — |
c Lo —2 i
A - —

Figura 14. Diagrama de componentes.

Fuente: Creacion del autor.



Modelo de la base de datos
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Figura 15. Modelo de la base de datos.
Fuente: Creacion del autor.
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Diagramas de secuencia

A continuacion se presentan los diagramas de secuencia establecidos para el mddulo de
aprendizaje.
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Figura 16. Visualizar programa de formacion.
Fuente: Creacion del autor.
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Fuente: Creacion del autor.
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Figura 19. Editar curso.
Fuente: Creacion del autor.
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Figura 23. Desasignar un curso de un programa.
Fuente: Creacion del autor.
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Fuente: Creacion del autor.
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Figura 28. Asignar tema a un curso
Fuente: Creacion del autor.
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Si desea conocer los diagramas de secuencia planteados para los demas médulos establecidos
para el desarrollo de la plataforma descrita en el presente trabajo de grado ver CD Anexo 4:
Diagramas de secuencia pagina 74 en el documento de Anexos.

Fase I11. Construccion. Esta fase no se lleva a cabo en este ciclo ya que no se enmarca
dentro de los pardmetros de desarrollo de este.

Fase IV. Transicién. Dadas las caracteristicas del proyecto en esta fase no se realizdé la

evaluacion de usabilidad establecida por la metodologia, puesto que sélo se desarrollaron las
actividades enfocadas al andlisis y al disefio de la plataforma, la evaluacion de estas
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actividades se daré en la medida de que al finalizar la construccion de la plataforma cumpla
con los objetivos planteados. Se da paso al inicio del Ciclo Il.

4.2.3.2 Ciclo Il. En el ciclo dos se llevan a cabo las actividades comprendidas en las fases
uno, dos y tres de la metodologia de desarrollo, actividades referentes a la implementacion
del proyecto, asi como la seleccion de la herramienta gestor de contenido sobre la cual se
llevara a cabo el desarrollo de la plataforma, adecuando todo lo concerniente al d&mbito
transaccional, es decir, manejo de usuarios, perfiles, etc. Ademas se estableci6 el nombre y
logo de la plataforma.

Fase I. Iniciacion. Esta fase no se lleva a cabo en este ciclo ya que no se enmarca dentro de
los parametros de desarrollo de este.

Fase Il. Elaboracion. En esta fase se desarrollé todo lo concerniente a la investigacién y
seleccién de la herramienta gestor de contenido sobre la cual se elaboraria la plataforma e-
Learning:

Seleccion herramienta gestor de contenido. A continuacion se describen brevemente
algunos de los CMS que se tuvieron en cuenta para la eleccion de la herramienta a manipular
para el desarrollo de la plataforma.

v" DotNetNuke: En RefID(1997) se describe como un sistema de gestor de contenidos
especialmente disefiado para ser utilizado en Intranets y portales de Internet. Ademas
resalta su uso como un sistema de soporte de gestion de la Web que permite realizar
cualquier tipo de modificacién en un breve espacio de tiempo, de cddigo abierto,
escalable, fiable, modular y libre, con el cual se dispone de una poderosa herramienta
de gestién Web que permite obtener un control total de los contenidos y servicios que
se deseen ofrecer.

v' Wordpress: RefW(1997) afirma que es uno de los Gestores de contenidos mas
conocidos, cuyo desarrollo se basa n PHP y MySQL, licenciaso bajo GLP.
Destacando su enfoque principalmente, en la creacion de blogs. Sin embargo anota
que, el facil manejo de su panel de administracion permite crear webs modernas y de
gran usabilidad.

v Drupal: RefD(1997) lo describe como uno de los Gestores de Contenidos mejor
configurables de codigo abierto desarrollado en un cédigo PHP limpio y de calidad.
Donde A través de modulos se hace posible publicar articulos, contenidos
multimedia, foros, encuestas o votaciones, entre otras muchas prestaciones. El cual se
dirige, principalmente, a la gestién de comunidades de internet como foros, portales o
plataformas sociales.

v' Sip: RefS(2001) lo define como un sistema de publicacion para Internet
particularmente atento a un funcionamiento colectivo, al multilingiismo y a la
facilidad de uso, libre y distribuido bajo licencia GNU/GPL. Por lo cual se lo puede
utilizar para cualquier sitio Internet, ya sea asociativo o institucional, personal o
comercial.
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Joomla: RefJ(2005) lo define como un sistema de gestion de contenido premiado
(CMS), que permite construir sitios Web y potentes aplicaciones en linea, al cual
muchos aspectos, incluyendo su facilidad de uso y extensibilidad, lo han hecho uno
de los software para la gestion de sitios Web méas populares. Sefialando ademas su
disponibilidad como un CMS gratuito y de cddigo abierto al alcance de cualquier
persona.

Justificacion de la herramienta seleccionada. Teniendo en cuenta las herramientas
planteadas en el item 1.1, se optd por tomar como herramienta de desarrollo el CMS Joomla
ya que las caracteristicas y beneficios que ofrece se ajustan a las necesidades dispuestas para
el desarrollo futura herramienta e-learning, entre estas se tienen:

v

Posee licencia GNU/GLP, lo cual hace posible la manipulacién y adecuacion de la
herramienta para amoldarla a las necesidades y objetivos planteados para el
desarrollo de la herramienta.

Software desarrollado bajo conceptos de usabilidad, brinda un aporte destacable para
el cumplimiento de los objetivos especificos del trabajo de grado planteado,
minimizando tiempo de desarrollo en este médulo.

Amplia disponibilidad de componentes y plugins gratuitos y de codigo abierto, lo
cual proporciona ahorro de tiempo a la hora de desarrollar nuevos componentes
siendo posible adecuarlos a las necesidades futuras.

Facilidad para encontrar informacién acerca de errores y su respetiva solucion
conforme a compatibilidad o integracion con plugins y componentes externos,
gracias a su popularidad y acogida por parte de sus colaboradores.

Desarrollado bajo lenguaje PHP y MySQL facilitando la interaccion con el codigo a
la hora de adecuar el cms a las necesidades dispuestas, debido a la basta informacién
sobre estos tipos de lenguajes y a su conocimiento previo.

Dispone de un médulo usuarios el cual se adapta en gran parte a las necesidades del
maédulo sefialado para la construccion de la plataforma, siendo necesarios cambios y
adaptaciones.

Dispone de un mddulo grupos el cual por sus caracteristicas se adapta en gran medida
a las necesidades del modulo perfiles sefialado para la construccion de la plataforma,
siendo necesarios al igual que con el médulo de perfiles cambios y adaptaciones.

Contiene un médulo validacion de usuarios el cual suple las necesidades dispuestas
para la validacién de los mismos en la plataforma a desarrollar, restando la necesidad
de desarrollar uno para esta.

Nombre y logo de la plataforma. Considerando las cualidades de la plataforma de e-
Learning descrita en el presente documento de trabajo de grado, se opt6 por nombrarla Nauta
(navegante), puesto que refleja el papel desarrollado por los usuarios finales en la misma, En
la Figura 30 se puede apreciar el resultado de la construccion de este modulo.
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Navega en el mundc del conocimiento
Figura 30. Logo de la plataforma.
Fuente: Creacion del autor.

Fase I11. Construccién.

Implementacidn. En esta etapa de la fase de construccién se procedié al aprovechamiento de
los médulos y componentes que venian previamente inmersos el gestor de contenido
adecuéndolos a los requisitos de la futura plataforma.

v" Mobdulo de usuarios: Nativo del gestor elegido para el cual se hizo necesario realizar
cambios en su apariencia, disposicion de elementos y gestion con la base de datos,
En la Figura 31 se puede apreciar el resultado de la construccién de este médulo.

=

ce 000 R & Gestor Usuarios: Usuarios CO 000 E

4 Gestor Usuarios: Usuarios

20900 & 199000 &

Figura 31. Modulo de usuarios.
Fuente: Plataforma e-Learning Nauta.

v" Modulo Grupos: Nativo del gestor elegido para el cual se hizo necesario realizar
cambios en su apariencia, disposicion de elementos y gestion con la base de datos.
Este médulo tomara el papel del Médulo de Perfiles, puesto que su funcionalidad
dentro de Joomla se asemeja en su totalidad a la planteada en este documento para la
plataforma, En la Figura 32 se puede apreciar el resultado de la construccién de este
maodulo.

4. Gestor Usuarios: Aiadir Nuevo Perfil v B B 0

Figura 32. Modulo de perfiles.
Fuente: Plataforma e-Learning Nauta.

v" Modulo validacién de usuarios: Nativo del gestor elegido para el cual se hizo
necesario realizar cambios en su aspecto, ubicacion de elementos y gestion con la
base de datos, En la Figura 33 se puede apreciar el resultado de la construccion de

este modulo.
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Figura 33. Mddulo de validacion de usuarios.
Fuente: Plataforma e-Learning Nauta.

Pruebas. En esta etapa de la fase de construccion se realizaron pruebas del sistema sobre la
adaptacion de los médulos de usuario, perfiles y validacion de usuarios, de las cuales se
puede concluir que los mddulos implementados en el presente ciclo cumplen con las
exigencias funcionales establecidas para ellos.

Si desea conocer la especificacion de las pruebas planteadas para los médulos implementados
en el Ciclo Il ver CD Anexo 5: Pruebas de Sistema — Ciclo 11 pagina 104 en el documento
de Anexos.

Fase V. Transicion. Esta fase inicia con la evaluacion de usabilidad del presente ciclo, de la
cual se concluye que los modulos implementados integran satisfactoriamente los pardametros
de usabilidad establecidos en etapas anteriores, en consecuencia a ello se da paso al inicio
del Ciclo IlI.

Si desea conocer la especificacion de la evaluacion de usabilidad planteada para el Ciclo 11
ver CD Anexo 6: Evaluacidon de Usabilidad — Ciclo Il pagina 112 en el documento de
Anexos.

4.2.3.3 Ciclo 1ll. En el ciclo tres se entra directamente a la fase Ill y posteriormente se
aborda la fase IV, llevando a cabo el desarrollo dentro de rup desplegando todo lo
concerniente a e-learning 2.0, para lo cual se realizé una investigacion previa acerca de los
diferentes componentes, médulos y plugins existentes cuyas cualidades pudieran aportar al
proceso de desarrollo de los mddulos relativos al proceso de aprendizaje, los cuales se
describen a continuacion.

Fase I. Iniciacion. Esta fase no se lleva a cabo en este ciclo ya que no se enmarca dentro de
los parametros de desarrollo de este.

Fase I1. Elaboracién. Esta fase no se lleva a cabo en este ciclo ya que no se enmarca dentro
de los pardmetros de desarrollo de este.

Fase I11. Construccién.

Implementacion. En esta fase se procedid a seleccionar y adecuar/construir los diferentes
componentes, modulos y plugins disponibles para Joomla, los cuales se detallaran a
continuacion, que sirvieran de apoyo para la construccion de los diferentes mddulos de la
plataforma.

Modulo de aprendizaje: Debido a que Joomla no dispone de componentes con
caracteristicas similares a las indicadas en la seccion de requerimientos para este mddulo, el
desarrollo del mismo se inicié desde cero. En medio del desarrollo del componente de
aprendizaje se observd que la creacion de cursos debia estar contenida en un nivel superior,
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para asi cumplir con uno de los parametros de usabilidad que indica que la informacion debe
estar contenida en bloques logicos, de esta forma surge la creacion de “Programas de
Formacion”, el cual se plantea como una estructura general que contendra: cursos, evaluacion
y comunicacion, En la Figura 34 se puede apreciar el resultado de la construccién de este
modulo.

Cursos: Este componente es desarrollado desde cero por las autoras, acorde
a lo planteado en items anteriores.

Evaluacion: Por medio de este componente se evalla la satisfaccion de los
usuarios que hayan desarrollado un programa de formacion, para la creacion
de este componente utilizo como apoyo el componente apoll de licencia GPL.
Para conocer mas sobre el componente apoll dirijase a RefAP (2009).
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= i °
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Cursos. L3
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[ re——r——
o
— L

Figura 34. M6dulo de aprendizaje.
Fuente: Plataforma e-Learning Nauta.

Médulo de Contenido: Debido a que la parte de gestion de articulos de la instalacién de
Joomla cumple en gran medida con los requerimientos establecidos para la gestion de
contenido se hizo uso de sus recursos realizando modificaciones, entre las cuales la de mayor
importancia fue el cambio del editor original por uno nuevo llamado JoomlaCK, ya que este
proporcionaba la funcionalidad deseada para la plataforma ademas de su usabilidad, dado que
la mayoria de personas estdn familiarizadas con su interfaz por su similitud al editor de
Microsoft Word. Ademas de modificaciones directas al gestor de articulos para adecuarlo a
las necesidades. En la Figura 35 se puede apreciar el resultado de la construccion de este
madulo. Para conocer més sobre el editor JoomlaCK dirijase a RefJCK (2009).

Figura 35. Modulo de contenido.
Fuente: Plataforma e-Learning Nauta.
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Modulo de Comunicacion: Dado que Joomla no dispone de un componente que cumpla con
caracteristicas similares a las indicadas en la seccién de requerimientos y teniendo en cuenta
gue cada medio de comunicacion definido, estos son: videoconferencia, foro, chat y mail,
tiene propiedades especiales, se procedio a la construccion individual de cada uno de ellos,
En la Figura 36 se puede apreciar el resultado de la construccion de este modulo.

Foro: Mediante este componente se hace posible la participacion de los
diferentes usuarios de la plataforma en el cual ademés de platear temas de
discusion se pueden alojar archivos que aporten a estos ademas de otras
utilidades. Para el desarrollo del mismo se utiliz6 como base el componente
Kunena. Para conocer méas sobre el componente Kunena dirijase a RefK
(2013).

Videoconferencia: Mediante este componente se intercambia informacion
por medio de video y/o chat. Para el desarrollo del mismo se hizo uso del
componente BigBlueButton. Para conocer mas sobre el componente
BigBlueButton dirijase a RefBBB (2010).

Chat: Este se ubica especificamente en el espacio de comunidad y mediante
él solo se podra enviar y recibir texto entre usuarios. Para el desarrollo de
este se hizo uso del componente Kide Shoutbox. Para conocer méas sobre el
componente Kide Shoutbox dirijase a RefKS (2013).

EMail: El cual actia como medio de consulta e informacion en el espacio de
programas. Para el desarrollo del mismo se hizo uso del componente.

i O

A Vidooconforancia: (e =)

& Nauta - | & Nauta =

Figura 36. M6dulo de comunicacion.
Fuente: Plataforma e-Learning Nauta.

Modulo de evaluacion: Ya que Joomla no dispone de un componente que cumpla con
caracteristicas similares a las indicadas en la seccion de requerimientos para este médulo, se
tuvo que llevar a cabo el desarrollo de este desde cero, para esto se plantea como una
estructura general el componente ARIQuiz, el cual dispone de los medios necesarios para la
gestion de modulo con diferentes tipos de preguntas para la gestion de evaluaciones. Cabe
resaltar que las evaluaciones estardn inmersas dentro de la gestion de cursos, En la Figura 37
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se puede apreciar el resultado de la construccion de este modulo. Para conocer mas sobre el
componente ARIQuiz dirijase a RefAQ (2013).

Administracidn & Nauta
aluaciones

Figura 37. Mddulo de evaluacion.
Fuente: Plataforma e-Learning Nauta.

v" Mobdulo de seguimiento y reportes: En primera instancia se habia definido el
seguimiento y los reportes como modulos separados, aun asi en el recorrido del Ciclo
I en el cual se realizaron las etapas de analisis y disefio de la plataforma se lleg6 a la
conclusion de que la funcionalidad de ambos presentan el mismo objetivo que es el
de conocer las actividades gque se estan desarrollando en la plataforma para asegurar
que el proceso de aprendizaje sea exitoso, por tal motivo se decidié desarrollar
Unicamente el modulo de reportes, este se realizd desde cero, en él se generan
reportes que ayudan a dar seguimiento al proceso de aprendizaje dentro de la
plataforma, en la figura 38 se puede apreciar el resultado de la construccion de este
madulo.

> Reportes

Figura 38. Mdodulo de reportes.
Fuente: Plataforma e-Learning Nauta.

Pruebas. En esta etapa de la fase de construccion se realizaron pruebas del sistema sobre la
implementacion de los médulos de aprendizaje, comunicacion, evaluacion, contenido y
reportes, de las cuales se puede concluir que los médulos implementados en el presente ciclo
cumplen con las exigencias funcionales establecidas para ellos.

Si desea conocer la especificacion de las pruebas planteadas para los modulos implementados
en el Ciclo Il ver CD Anexo 7: Pruebas de Sistema — Ciclo 111 pagina 113 en el documento
de Anexos.

Fase V. Transicion. Esta fase inicia con la evaluacion de usabilidad del presente ciclo, de la
cual se concluye que los modulos implementados integran satisfactoriamente los parametros
de usabilidad establecidos en etapas anteriores.

Si desea conocer la especificacion de la evaluacion de usabilidad planteada para el Ciclo IlI

ver CD Anexo 8: Evaluacion de Usabilidad — Ciclo 111 pagina 151 en el documento de
Anexos.

64



Dadas las caracteristicas actuales del proyecto descrito en el presente documento de trabajo
de grado, se procede a dar cierre al mismo, puesto que la integracion de todos los
componentes del este ha dado resultados exitosos en cuanto a funcionalidad, usabilidad y

adaptabilidad.
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5. CONCLUSIONES

En la fase de exploracion de la metodologia de investigacion disefiada para abordar el
proyecto, se identifico la importancia que tiene para la educacion el disefio de un modelo
pedagogico que se ajuste a la realidad social actual y que garantice la administracion de
todo lo referente a la gestion del aprendizaje.

Dentro del proceso de pruebas se pudo evidenciar que el involucrar y establecer
parametros de usabilidad y adaptabilidad dentro del desarrollo de una plataforma
educativa es de vital importancia puesto que contribuyen a la mejora del proceso de
ensefianza-aprendizaje, ya que minimizan la carga cognitiva.

Se demostrd, con la ejecucion de la metodologia y la investigacion propuesta en el
presente documento de trabajo de grado, que si es posible desarrollar una plataforma que
cumpla con las principales condiciones funcionales de e-Learning 2.0 para
organizaciones de cualquier sector econdémico, integrando conceptos de usabilidad y
adaptabilidad.

Se puede construir una plataforma web de calidad mediante el uso de herramientas de
libre distribucién, reduciendo los costos de implementacion y a su vez contribuir con la
cultura de uso y distribucion de software libre la cual es apoyada e incentivada por la
Universidad del Valle.
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6. TRABAJOS FUTUROS

Como continuacién de este trabajo de grado y como en cualquier otro proyecto que involucre
procesos educativos, existen diversas lineas en las cuales es posible continuar trabajando, a
continuacion se presentan los aspectos:

v" Estructurar un plan de negocio tomando como base el producto de software detallado
en el presente documento de trabajo de grado.

v Migrar de la adaptacion manual a la adaptacion automatica.

v Implementar el estandar SCORM en la plataforma, el cual segiin Ref001 (2013) es el
estandar de e-Learning mas utilizado a nivel mundial, ya que permite que un curso
elaborado con cualquier herramienta que cumpla los pardmetros establecidos por él
pueda ser visto en cualquier plataformas (LMS) que también lo cumpla.

v Integrar en la plataforma e-learning 2.0 Nauta un disefio responsive, el cual segin
Ref002 (2013) es la capacidad que tiene un sistema para adaptase y responder
visualmente de diferente forma eficazmente segun el dispositivo desde el cual es
consultado (Smartphone, PC, Tablet, etc.).
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http://elearning-scorm.com/que_es_elearning.php
http://elearning-scorm.com/como_generar_cursos_herramientas_autor_elearning.php
http://elearning-scorm.com/como_ver_cursos_plataformas_elearning_lms.php

7. GLOSARIO

Adaptabilidad. Caracteristica que permite personalizar la interfaz grafica manualmente, es
decir, que pueda ubicar los diversos elementos presentes en la aplicacién, en el lugar y con el
tamafio que desee asi como la eleccién de colores de ésta.

Aprendizaje por inmersidn. Aprender haciendo (Learning by doing).

Brecha digital. Denota que hay una desigualdad en el acceso a la autopista de la informacién
y el subsiguiente uso de las TIC. La brecha refleja la distribucion asimétrica entre naciones,
individuos y comunidades. Dicho de forma sencilla, trata de quien posee la capacidad y los
medios para obtener el software y utilizar las tecnologias de la informacion y la
comunicacion para obtener las maximas ventajas, y quien tiene el conocimiento y las
capacidades para usarlo de forma correcta. (Barcelona 2004).

Componente. Pequefias aplicaciones independientes entre si que gestionan la informacion
dentro de Joomla y que a su vez se cargan en la zona central de la plantilla.

e-Learning (Electronic Learning) 2.0. Evolucion que ha presentado el e-Learning con la
Word Wide Web en su conjunto, es decir, se denomina e-Learning 2.0 al uso de las
herramientas y servicios de la web 2.0 en los procesos educativos.

HTML (HyperText Markup Language). Lenguaje de marcas de hipertexto.

Modulos. Extensiones que realizan dentro de Joomla! una amplia variedad de funciones
relacionadas fundamentalmente con la autenticacion de usuarios, el funcionamiento del
buscador interno o con la edicion de contenidos.

Plugin. Extensiones o complementos de Joomla! que permiten afadir bloques de
informacion secundaria en diferentes posiciones o zonas de la plantilla, normalmente en la
zona periférica: columnas laterales, encabezamiento y pie de pagina.

Usabilidad. Grado en que un producto puede ser usado por determinados usuarios para

conseguir objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccién en un contexto de
uso especificado. (1SO 9241-11, 1998).
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