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RESUMEN

RESUMEN

La plataforma Moodle es una de las herramientas mas utilizadas en apoyo al proceso de ensefianza-
aprendizaje. A partir del afio 2005 comienza a utilizarse en la Universidad de las Ciencias Informéticas, lo
cual marc6 pautas en el proceso de formacion. Entre las funcionalidades que tiene el entorno virtual
existen los formatos de curso que permiten definir la estructura de los mismos. Sin embargo, en
entrevistas a profesores de la Universidad y busquedas realizadas en la comunidad de Moodle se
identificd que carecen de alternativas que permitan mostrar el contenido de un modo mas interactivo. Para
solventar la necesidad se desarrolla un formato de curso que incorpora el concepto del recurso
presentaciones de tipo lineas de tiempo a la forma de visualizar el contenido. De esta forma se incluyen
opciones que brindan la posibilidad de mejorar la comunicacion e interactividad dentro de un curso en la

plataforma Moodle v2.9.x.

Palabras clave: formato de curso, interactividad, linea de tiempo, Moodle.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

En estos momentos el mundo se encuentra en constante proceso de cambio. Cada dia existen mas
avances y descubrimientos en areas como la medicina, las ciencias, la educacion, entre otras, debido, en

parte, a la evolucion de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC).

Como resultado de la aplicacién de las TIC en el ambito de la educacion surge el término aprendizaje
electrénico o e-learning. “Se entiende por e-learning como el desarrollo del proceso de formacién a
distancia (reglada o no reglada), basado en el uso de las tecnologias de la informacion y las
telecomunicaciones, que posibilitan un aprendizaje interactivo, flexible y accesible, a cualquier receptor

potencial(1).

Entre las herramientas que se emplean como apoyo al proceso de ensefanza-aprendizaje se encuentran
los Sistemas de Gestion del Aprendizaje o LMS, por sus siglas en inglés Learning Management System,
también conocidos como plataformas de aprendizaje. “Un LMS es un software basado en un servidor web
gue provee moédulos para los procesos administrativos y de seguimiento que se requieren para un modulo

de ensefianza, simplificando el control de estas tareas’(2).

Entre los LMS mas conocidos se destaca la plataforma Moodle. Software confeccionado para brindar la

posibilidad a los educadores a crear cursos en linea de alta calidad (3).

En el Centro de Tecnologias para la Formacion (FORTES) de la Facultad 4, en la Universidad de las
Ciencias Informéticas (UCI), existe la Linea de Produccion de Software Moodle. Su vision es: desarrollar
componentes para la plataforma Moodle que sean reusables en otros entornos e-learning, aplicables en

los diferentes modelos de formacion y que respondan a las tendencias de la educacion (4).

Uno de los elementos al que se ha dedicado principal interés en las tendencias de la educacion para el
periodo 2015-2016 es la correspondencia entre la gestion del contenido con el modelo de aprendizaje del
alumno. Se enfatiza en la necesidad de analizar el comportamiento y/o rendimiento de los estudiantes

mediante las analiticas de aprendizaje para la creacion de planes de estudios mas flexibles.

En un contexto como el descrito juega un papel fundamental la forma de disefiar los cursos en busca de

alternativas que posibiliten visualizar el contenido de una manera mas interactiva. Término que se enfoca
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en combinar los avances tecnoldgicos con los disefios didacticos a fin de facilitar una navegacion y lectura

gue posibilite la comprension y transferencia del conocimiento (5).

El encargado de incorporar recursos que propicien la interactividad en los cursos, tanto desde el punto
pedagogico como comunicativo es el profesor, tarea que desarrolla durante el disefio de un curso. Luego,
empleando las tecnologias durante el proceso de creacién de un curso en las plataformas educativas,
afiade las herramientas que permiten una mejor comprension del contenido incentivando la participacion

del estudiante.

Dentro de la plataforma Moodle existe el elemento formato de curso que permite definir la estructura de
los cursos. Sin embargo, en busquedas realizadas en la comunidad de Moodle, se pudo conocer que
carecen de alternativas, desde el punto de vista tecnolégico, que faciliten el acceso a recursos

comunicativos que propician la interactividad.

Con vistas a resolver esta necesidad, en la actualidad, algunos profesores utilizan presentaciones
denominadas lineas de tiempo. El recurso permite mostrar la informacién de forma sencilla, directa y
atractiva con el proposito de captar la atencion de los estudiantes (6). Entre sus caracteristicas se
encuentra la posibilidad de enfatizar los datos al que el estudiante debe prestarle mas atencién en un

tiempo determinado.

Por otro lado, con el propdsito de conocer las opiniones que tienen los profesores de la Facultad 4 sobre
los formatos de curso existentes en la plataforma Moodle se aplicé el método cientifico entrevista. Para

ello, se confeccion6 un cuestionario (Ver Anexo 1) para evaluar los siguientes indicadores:

+ Formato de curso mas usado,

+ Problemas e inquietudes de los usuarios,

+ Nivel de importancia que se le atribuye, desde el punto de vista pedagoégico, incluir un formato de
cursos que contribuya a la inclusién de elementos que hagan los cursos mas interactivos,

+ Qué mejoras sugieren incorporar en los formatos de curso que permitan crear cursos interactivos,
desde el punto de vista tecnologico y

+ Ventajas que se le atribuye al uso de formatos que generen contenidos similares a una

presentacion de tipo linea de tiempo.
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Del analisis de los resultados se obtuvo que: el formato de curso mas utilizado es: formato por temas,
porque permite obtener un disefio similar a los programas académicos. Se conocio, ademas que, aunque

en menor grado, los formatos por semana, por pestafia y tema unico también son usados.

Los problemas e inquietudes identificados fueron:

+ La navegacion por la pagina principal del curso se vuelve poco amigable debido a la longitud que
pueda alcanzar la misma.
+ No ofrecen la posibilidad de resaltar actividades y recursos de la misma manera que se pueden

enfatizar hoy los temas.

+ No permiten desde la interfaz del curso comentar o responder cualquier accion realizada en
actividades tales como: chat, foros, glosarios de términos, entre otras, pues hoy solo es posible si

accedes a otra pagina donde se muestra el contenido.

Los profesores consideran importante el uso de formatos de curso que brinden recursos interactivos
porque permiten favorecer los procesos comunicativos y lograr una mejor vinculacion del estudiante y el

profesor con el contenido como se muestra en el siguiente gréfico.

no importante poco importante menos importante importante muy importante

Grafico 1: Nivel de importancia del uso de formatos de curso interactivos.

Entre las opciones que desean incorporar a los formatos de curso los profesores se encuentran:
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+ |dentificar un modo de mostrar el contenido que haga que este sea mas interactivo para los
estudiantes mediante una mayor interaccion con las actividades y recursos que el curso ofrece.

+ Afadir un buscador en el curso que permita encontrar facilmente una actividad o recurso
determinado.

+ Mostrar en el curso notificaciones en tiempo real de tareas pendientes, nuevas entradas a foros,

glosarios y huevos mensajes recibidos en el chat.

Asociado a las ventajas que le ven incluir la filosofia de crear un formato de curso que permita visualizar el

contenido de una forma similar a una presentacién de tipo linea de tiempo se encuentran:

+ Organizar la informacién respecto a su avance en el tiempo.

+ Permitir superponer informacion e imagenes de forma creativa.

A partir de las deficiencias antes expuestas se identifica como problema a resolver: ¢Como contribuir

con la creacion de cursos interactivos en la plataforma Moodle v2.9.x?
Se identifican como preguntas cientificas:

+ ¢ Qué fundamentos tedricos sustentan el desarrollo del modulo formato de curso para la plataforma
Moodle v2.9.x que permitan la creacion de cursos interactivos?

+ ¢Qué herramientas y tecnologias facilitan el desarrollo del médulo formato de curso para la
plataforma Moodle v2.9.x?

+ ¢Qué elementos debe contener médulo formato de curso a desarrollar para la plataforma Moodle
v2.9.xX7?

+ ¢Como validar que el moédulo formato de curso Linea de tiempo satisface las necesidades de los

usuarios expresados durante la identificacion de los requisitos?

Se tiene como objeto de estudio: formatos de curso para la creacion de cursos interactivos en
plataformas educativas. Enmarcado en el campo de accién: formatos de curso para la creacién de cursos

interactivos en la plataforma Moodle v2.9.x.

Para darle cumplimiento al problema a resolver se define como objetivo general: desarrollar formato de

curso para contribuir con la creacion de cursos interactivos en la plataforma Moodle v2.9.x.
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Para darle cumplimiento al objetivo general se definen los siguientes objetivos especificos:

1.

2.

4.

Construir el marco tetrico referencial mediante la consulta, extraccién y recopilacion de la
informacion relevante sobre el tema de investigacion.

Disefiar un formato de curso que contribuya con la creacidn de cursos interactivos en la plataforma
Moodle v2.9.x

Implementar el formato de curso que contribuya con la creacién de cursos interactivos en la
plataforma Moodle v2.9.x

Comprobar, mediante pruebas de software tanto funcionales como no funcionales, que el formato
de curso contribuye a la creacion de cursos con un nivel moderado de interactividad en la

plataforma Moodle v2.9.x.

Para darle cumplimiento a los objetivos especificos se definen las siguientes tareas de investigacion:

1.

8.
9.

Investigacién sobre el estudio del estado del arte relacionado con el objeto de estudio y campo de
accion de la investigacion.

Identificacién de las herramientas, tecnologias, metodologia, lenguajes, entre otros elementos a
utilizar en el desarrollo del médulo, asi como de las buenas practicas a emplear en el desarrollo de
software definido en la metodologia seleccionada.

Descripcion de la propuesta de solucion y los actores que interactuaran con el médulo.

Descripcion de los requisitos funcionales y no funcionales a implementar.

Confeccion de los artefactos definidos en la metodologia de desarrollo seleccionada para realizar
el andlisis como los diagramas de clases y colaboracion del andlisis.

Confeccion de los artefactos definidos en la metodologia de desarrollo seleccionada para realizar
el disefio como los diagramas de clases, componente y secuencia del disefio.

Descripcion de los patrones arquitecténicos y de disefio a emplear en el desarrollo del software.
Implementacién del formato de curso para la plataforma Moodle v2.9. x.

Seleccion de los niveles y métodos de prueba a aplicar en la validacion del médulo.

10. Aplicacién de pruebas al producto desarrollado y documentar los resultados.

Se definen como posibles resultados:
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+ Modulo de tipo formato de curso que posibilita estructurar el contenido en forma similar a una
presentacion de tipo linea de tiempo, el cual incorpora elementos tecnoldgicos que mejoran la

interactividad en los cursos para llegar a un nivel moderado.
Desde el punto de vista metodoldgico fueron empleados los siguientes métodos cientificos:
Métodos tedricos:

Historico-Logico: se utilizé para conocer los antecedentes del producto a desarrollar y llevar a cabo su
confeccion para la plataforma Moodle, asi como los conceptos involucrados en el objeto de estudio y

campo de accion.

Analitico-Sintético: se utilizd6 para analizar elementos bibliograficos y definiciones sobre formatos de
curso, plataforma Moodle y presentaciones lineas de tiempo con el objetivo de arribar a conclusiones que
sustenten la necesidad de la investigacion.

Entrevista: se utilizé para fundamentar la necesidad de llevar a cabo el desarrollo de la propuesta desde
la perspectiva del profesor enfatizando en qué debia hacer y qué funcionalidades se iban a tener en

cuenta durante la implementacion.
Métodos empiricos:

Observacion: se utilizé para realizar el estudio del comportamiento de los formatos de curso y las
presentaciones de tipo linea de tiempo para determinar los elementos a incorporar en el desarrollo de la

propuesta de solucion.

Estructura capitular
La presente investigacion contiene introduccién, tres capitulos, conclusiones, recomendaciones,

referencias bibliograficas y anexos.

Capitulo 1. Fundamentacién tedrica: Se abordan los principales conceptos relacionados con los
términos interactividad, interactividad en las plataformas educativas, formatos de curso y lineas de tiempo

precisando las definiciones tedricas que regiran la investigacion. Se describen las técnicas, tecnologias,



INTRODUCCION

estandares, metodologia y herramientas seleccionadas para llevar a cabo el desarrollo de un médulo de

tipo formato de curso Linea de tiempo.

Capitulo 2: Descripcién de la propuesta de solucién: Se describe la propuesta de solucién, se realiza
el modelo de negocio para la comprensién de los conceptos que intervienen y se establecen las
funcionalidades del médulo. Teniendo en cuenta la metodologia de desarrollo de software seleccionada se

elaboran los artefactos correspondientes al analisis y parte del disefio de la solucion.

Capitulo 3: Implementacion y prueba de la propuesta de solucién: En el presente capitulo se
describen los elementos asociados al disefio de la solucion propuestos por la metodologia seleccionada.
Se detallan los estandares a tener en cuenta durante la implementacion del modulo. Se exponen las
pruebas aplicadas para validar que el médulo satisface las necesidades del usuario con la calidad
requerida sobre la base de la fundamentacion tedrica que rige su desarrollo.
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CAPITULO 1: Fundamentacion tedrica

CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

La educacion se encuentra en constante cambio, por lo cual, la tecnologia da paso a la creacién de nuevas
formas de impartir el conocimiento. El uso de las TIC se esta convirtiendo poco a poco en un instrumento
indispensable en los centros educativos, ejemplo, las plataformas, la cuales contienen formatos de curso
gue permiten diferentes formas de visualizar el contenido. Su funcién principal radica en facilitar el

aprendizaje y garantizar una mejor interaccion de profesores y estudiantes con los cursos.
1.1 Interactividad e interaccion

Desde la perspectiva educativa, surge el problema en cuanto a la definicibn y diferenciacion entre
interaccion e interactividad. La interaccién aborda elementos relacionados con la actividad de los sujetos
implicados entre si en una tarea de aprendizaje. La interactividad por su parte, consiste en la relacion del

sujeto que aprende con el contenido de ensefanza (7).

Rost (2012) se refiere a la interactividad como “la capacidad de las computadoras por responder a los
requerimientos de los usuarios” (8).

Segun Bou Bauza Guillem (1997) “la interactividad supone un esfuerzo de disefio para planificar una

b

navegacion entre pantallas en las que el usuario sienta que realmente controla y maneja una aplicacion
(9).

Sadaba Shalezquer doctora en comunicaciéon de la universidad de Navarra adopta como concepto de
interactividad la potencialidad de un modulo tecnoldgico de favorecer procesos comunicativos eficientes al

permitir la presencia de elementos que hacen analoga la comunicacién mediada por la tecnologia (10).

Por su parte Dulce M2 Gilb6n y M2 del Carmen Contijoch, hablando de los cursos en linea, mencionan
gue, segun el glosario de terminologia para la educacién abierta y a distancia, la interaccion se define
como “la accion de socializar ideas y compartir con los demas puntos de vista, conocimientos y posturas
con respecto a un objeto de estudio. Esto s6lo se da entre personas porque implica una influencia
reciproca”. Por el contrario, las autoras aluden a que la interactividad se refiere a “la posibilidad que tienen

los usuarios para incidir de manera directa en el desarrollo del mensaje a través de cualquier medio” (11).

11



CAPITULO 1: Fundamentacion tedrica

Los autores llegaron a la conclusién que la principal diferencia entre interactividad e interaccion es que la
primera pone el acento en una caracteristica particular que retnen las nuevas tecnologias y la segunda se
refiere a un flujo de comunicacién entre dos o mas agentes que alternan sus roles de emisores y

receptores, logrando mejor comunicacion.

Por otro lado, los investigadores (Garcia Aretio, 2001) y (Gross y Adridn, 2004) plantean que ‘la
interactividad en la educaciéon a distancia juega un papel crucial, pues los profesores deben saber
combinar lo tecnolégico con lo pedagdgico y comunicacional para obtener mejores resultados en el

proceso de aprendizaje”.

Partiendo que la investigacion tiene el objetivo de solventar el problema identificado mejorando la
interactividad en el sistema de aprendizaje Moodle, los autores de la presente investigacién deciden
acogerse al concepto emitido por la doctora Sadaba Shalezquer. En el mismo se hace énfasis en la
inclusion de mejoras en la aplicacion que facilite el proceso de comunicacién (interaccion) entre los

usuarios y las herramientas.

1.2 Lainteractividad en la educacion a distancia

Si bien es cierto que la interactividad y las interacciones son consideradas importantes en la educacion
presencial, en la educacion a distancia mediada por TIC se considera que son definitivas para el logro y
construccion de aprendizajes significativos, y por tanto para la ensefianza y aprendizaje eficiente. Garcia
Aretio expresa: “el éxito que hoy esta teniendo la ensefianza y el aprendizaje a distancia se debe en
buena medida a las posibilidades de interactividad entre docentes y estudiantes, entre los estudiantes y su

entorno de aprendizaje, y entre los propios estudiantes” (12).

Eustaquio Martin (pionero en temas de educacion abierta y a distancia) expresa que en cualquier
modalidad educativa la interactividad se debe contemplar de manera integrada con las siguientes
propuestas de clasificacion (12):

1) interactividad pedagdgica,

2) interactividad tecnoldgica e

3) interactividad comunicativa

12



CAPITULO 1: Fundamentacion tedrica

La primera se refiere al qué se va a ensefar y/o aprender. La segunda al como o a través de qué se hara
llegar la ensefianza o el aprendizaje. La tercera se refiere a quiénes intervienen en cada parte, asi como el

momento en que la realizan (12).

La institucion educativa es la que disefia, produce, distribuye, desarrolla o tutela el proceso de aprendizaje
de los estudiantes. A través de un didlogo simulado y asincrono se generan relaciones de comunicacion,
en ambos sentidos, entre la institucion que ensefia utilizando materiales disefiados para educaciéon a

distancia, y el estudiante que busca aprender (13).

La forma adecuada de aplicar las clasificaciones mencionadas es que el profesor, durante el proceso de
disefio de un curso, tenga en cuenta la interactividad pedagdgica y comunicativa, combinandola con la
tecnoldgica que viene integrada a medio digital donde se mostrara el contenido. Cada herramienta provee
un conjunto de funcionalidades que permite presentar el contenido, asi como incentivar la participacién de

los estudiantes.

Con el propdsito de solventar la problematica de la presente investigacion, cuyo resultado es de caracter
informatico, los autores determinan profundizar en el concepto de interactividad tecnoldgica. El propésito

principal es ofrecer al profesor mejoras en las herramientas que les permita crear un entorno interactivo.

1.2.1 Interactividad tecnoldgica

Segun Maria José Alvarez la interactividad tecnoldgica “son aquellos dispositivos, programas y softwares
gue responden a las acciones de los usuarios, provocando a su vez que el usuario interactiie mas y exista
una mayor comunicaciéon. Creando asi una interaccion, a modo de didlogo, entre un ordenador y usuario”
(14).

La interactividad tecnol6gica se enfoca en las caracteristicas tecnoldgicas que deben poseer los recursos
digitales utilizados en el aprendizaje para ayudar al profesor a optimizar los procesos de construccién de
conocimiento de los estudiantes (15). En la actualidad, como apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje,
los educadores emplean las plataformas educativas, las cuales incluyen herramientas que facilitan la

comunicacion:
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+ Sincrona: donde el profesor y el estudiante se encuentran a una hora determinada, se comunican
con respuesta inmediata y procuran el aprendizaje. Entre ellas se encuentran: el chat, la
videoconferencia o correo electrénico (13).

+ Asincrona: donde no es necesario coincidir ni con el profesor ni con el resto de los estudiantes de
un grupo durante todo el proceso de aprendizaje. Entre ellas se encuentran: los foros y glosarios
(13).

En los cursos de las plataformas educativas con el uso del chat el alumno tiene la posibilidad de poder
plantear al profesor o tutor del curso sus dudas, de manera que sean respondidas en el mismo momento,

aungue desde diferentes lugares. Mientras que los foros permiten desarrollar el aprendizaje autbnomo de

los alumnos y les permite construir el conocimiento socialmente.

Con el propésito de otorgarles un nivel de interactividad tecnoldgica a los cursos que se montan en las

plataformas educativas, la autora Karla Gutiérrez definio los siguientes niveles:
1.2.2 Niveles de interactividad tecnologica

Los niveles de interactividad tecnoldgica pueden determinar qué tan interactivos seran los cursos en las
plataformas educativas, dependiendo siempre si el profesor utiliza o no los recursos que ofrecen estos
formatos para crear los mismos. Por lo que representa un hecho que entre mas interactivo el curso, mas

efectivo sera el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje (16).

La diferencia entre los distintos niveles radica en el grado de libertad que el usuario/actor tiene para
modificar el modulo, o tomar decisiones-elecciones. Se puede decir que interactividad es la relacion que la
maquina genera con el hombre a nivel comunicacional cuando en este proceso de comunicacién hay

interaccion (16).

Nivel 1: Pasivo: se trata de contenidos e-learning con una navegacion lineal. Desde el punto de vista
pedagdgico se considera adecuado para llevar a cabo una formacion basica en la cual el estudiante actia
solamente como un receptor pasivo de la informacion. La secuencia de las pantallas es fija y el estudiante
no puede elegir el orden en el que desea consultar el contenido. Es un nivel que puede resultar poco

motivador para el usuario. Las caracteristicas de los contenidos en este nivel son:

+ Texto estatico con animaciones simples,
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CAPITULO 1: Fundamentacién tedrica

+
+
+

Navegacion lineal con enlaces a recursos internos,
Imagenes y graficos estéticos y
Actividades de evaluacion bésicos: Opcion Simple, Mdltiple Opcion, Verdadero/Falso.

Nivel 2: Interactividad limitada: en este nivel los contenidos e-learning contintan siendo basicos desde

el punto de vista de la interactividad, pero el usuario tiene la posibilidad de interactuar, ver, leer y navegar

linealmente. El estudiante puede volver a un tema anterior o navegar con libertad. Las caracteristicas de

los contenidos en este nivel son:

-+ F F F

Texto estético con animaciones simples,

Navegacion libre a través del mend,

Enlaces a recursos tanto internos como externos y a glosarios,

Imagenes y graficos estaticos con posibilidad de interaccion y

Actividades de evaluacion mas diversas: Opcion Simple, Mdltiple Opcion, Verdadero/Falso,

Arrastrar y Soltar, Emparejar y Relacionar.

Nivel 3: Interactividad moderada: los contenidos e-learning incluidos en este nivel tienen un grado

superior de interaccion y de elementos multimedia. El estudiante se convierte en protagonista del proceso

de aprendizaje, interactia de manera constante con los contenidos y recursos, tiene la posibilidad de

navegar libremente y se encuentra con elementos graficos multimedia mucho mas ricos que en el Nivel 1

y en el Nivel 2. La transferencia de la formacion es también moderada. Las caracteristicas de los

contenidos en este nivel son:

- F £+ + F

Texto con animaciones complejas,

Navegacion libre a través del menu,

Enlaces a recursos tanto internos como externos y a glosarios,

Creacioén de escenarios ramificados que potencian la toma de decisiones del estudiante y
Animaciones, imagenes y gréaficos dindmicos con posibilidad de interaccion.

Actividades de evaluacion mas diversas: Opcion Simple, Mdltiple Opcién, Verdadero/Falso,

Arrastrar y Soltar, Emparejar y Relacionar, Simulaciones.
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Nivel 4: Serious Games / Simulaciones: los contenidos e-learning de este nivel son los que tienen el
grado mas alto de interactividad por parte del estudiante. La toma de decisiones, mediante el uso de
simulaciones y de juegos educativos (Serious Games), mantiene la motivacién e implicacién del usuario a
un nivel muy alto. Esto garantiza un aprendizaje altamente significativo y una alta transferencia de la

formacion. Las caracteristicas de los contenidos en este nivel son:

+ Texto integrado con animaciones complejas,
+ Navegacion no lineal y ramificada a través de una trama (Storytelling) que plantea retos y misiones,

+ Enlaces a recursos tanto internos como externos, a glosarios y a inventarios con items para usar
cuando se requiera,

+ Escenarios ramificados que potencian la toma de decisiones del estudiante.

+ Animaciones, imagenes y graficos dindmicos 2D y 3D,

+ Recursos de audio: voz en off, locuciones, entre otros y

+ Actividades de evaluacion mas diversas: Opcion Simple, Mdltiple Opcién, Verdadero/Falso,

Arrastrar y Soltar, Emparejar y Relacionar, Simulaciones.

Luego del andlisis de lo descrito en el presente epigrafe, se llega a la conclusiébn que las plataformas
educativas incluyen funcionalidades que posibilitan la creacién de cursos interactivos a un nivel pasivo y
limitado. Es por ello que, los autores de la presente investigacion, determinan incluir elementos que

contribuyan a alcanzar el nivel de interactividad moderado.
1.3 Plataformas educativas

Las plataformas educativas son médulos de formacién interactivos para desarrollar programas de
ensefianza que hacen uso masivo de los medios electronicos para llegar a un alumnado generalmente
remoto. Son una “capacitacion no presencial que, a través de plataformas tecnolégicas, posibilita y
flexibiliza el acceso y el tiempo en el proceso de ensefianza-aprendizaje, adecuandolos a las habilidades,

necesidades y disponibilidades de cada docente” (17).

Una plataforma educativa es una herramienta fisica, virtual o una combinacion de ambas, que brinda la
capacidad de interactuar con uno o varios usuarios con fines pedagogicos. Se considera, ademas, que
contribuyen en la evolucion de los procesos de aprendizaje y ensefianza, complementando o presentando

alternativas a las préacticas de educacion tradicional (18).
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El centro de las plataformas educativas son los cursos, los cuales constituyen paginas o areas donde los
profesores pueden presentar recursos y actividades a los estudiantes. El profesor se encarga de disefiar y
planificar la estructura que tendrd el contenido del curso y luego lo lleva a la plataforma utilizando las
opciones que brinda y posibilitan la interactividad: tales como: chat, cuestionarios, foros, glosarios, entre

otros.

Segun indicadores consultados, entre las plataformas educativas mas utilizadas actualmente se
encuentran Dokeos, Claroline, Chamilo y Moodle (19). En cada una de ellas se evidencia la presencia de
caracteristicas que, como se expuso en el epigrafe anterior, posibilitan la creacién de cursos con un nivel

de interaccion pasivo y limitado.

Sin embargo, analizando cada herramienta de manera individual, se pudo observar que solo en la
plataforma Moodle se le permite al profesor definir cdmo va a estructurar el curso (organizacion del
contenido) cuando lo estad creando. Esta opcién se le denomina formato de curso, requisito que no es
solicitado en los otros sistemas de gestion que solo piden la inclusion de los siguientes datos: nombre del

curso, descripcion, cédigo, categoria, idioma, nombre del profesor, correo electrénico.
1.4 Formatos de curso en la plataforma Moodle

La plataforma educativa Moodle es un paquete de software para la creacion de cursos y sitios web
basados en Internet. Es una aplicacion para crear y gestionar cursos. Ademas, brinda espacios donde un
centro educativo, institucion o empresa, gestiona recursos educativos proporcionados por docentes.
Organiza el acceso a los recursos por los estudiantes y permite la comunicacion entre los implicados

(alumno y profesor) (3).

Los cursos pueden tener contenido para un afio de estudio, para una sesidn Unica u otra variante,
dependiendo de lo que se establezca durante su creacion. Pueden ser usados por uno o mas profesores.

Los elementos que conforman el contenido son:

+ Actividades: son la parte colaborativa y activa donde el profesor y los estudiantes interactian
entre si, en la actualidad existen 14 tipos. Algunas de las actividades son: tareas, chat, foros,

glosarios, entre otras.
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+ Recursos: constituyen un objeto que el profesor usa como apoyo al aprendizaje, tales como: un
archivo, documentos, media, enlace, entre otros. En la parte del contenido del curso se visualizan
con un icono delante que representa el tipo.

+ Bloques: son elementos que se pueden afadir en la columna izquierda o derecha de las paginas
de Moodle. Entre los estandares! se encuentran: bloque de actividades, de cursos, de

comentarios, entre otros. También existen otros contribuidos (complementos) o no estandares?.

Actualmente, la plataforma Moodle se encuentra en su version 3.0, sin embrago la mas estable y sobre la
gue se encuentra trabajando en estos momentos el proyecto de Moodle de la Facultad 4 es la version

2.9.x, por lo que el moédulo a desarrollar sera para la misma.

Para crear un curso en la plataforma Moodle se emplea la funcionalidad formato de curso que le permite al
profesor determinar cdmo va a organizar el contenido a impartir. En el sitio oficial de Moodle se plantea
que los formatos de curso son plugins que determinan la distribucién de los recursos del curso. También
son responsables de la construccion de arbol de navegacion dentro de los mismos (que se muestra al
usuario en el bloque de navegacion y la ruta de navegacion). El creador del curso o profesor es el que

determina cudl formato emplear (20).

En la comunidad de Moodle existen disponibles un total de 14 formatos de curso. Entre los estandares
mas utilizados se encuentran: el formato por temas o topicos y el semanal. De los no estandares: tépicos

colapsados y topico (colores).

Con el proposito de identificar el nivel de interactividad que presentan los formatos de cursos mas

utilizados, se realiza el analisis registrado en la siguiente tabla:

Tabla 1: Caracteristicas interactivas en los formatos de curso mas utilizados.

Caracteristicas Formato Formato Formato topicos Formato
portemas semanal colapsados tépicos(colores)
Texto estatico con X X X X

animaciones simples.

1 Estandares: sirve de patrén, modelo o punto de referencia para medir o valorar cosas de la misma especie.
2 No estandares: patrén creado por terceros, no es modelo o punto de referencia para medir o valorar.
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Textos con animaciones

complejas

Navegacion lineal con X X X X
enlaces a recursos internos.

Navegacion libre a través

del menu

Imagenes y gréficos X X X X
estaticos.

Animaciones, imagenes y

gréaficos dindmicos con

posibilidad de interaccion.

Actividades de evaluacion X X X X
diversas

Actividades de evaluacién

con mas interaccion

De lo expuesto en la tabla se puede concluir que los formatos de cursos permiten crear cursos con un
nivel de interactividad pasiva y limitada. Entre las opciones presentes se encuentran, uso de: textos
estaticos con animaciones simples, enlaces a recursos, tanto internos como externos y a glosarios,

actividades de evaluacion diversas, entre otras.

Aunque es el profesor el principal responsable de crear cursos interactivos, pues determina, de las
opciones existentes en la plataforma, cudl utilizar para proporcionar la comunicacién e interaccion, se
identifica la necesidad de subir al nivel moderado. De esta forma se incluyen opciones que faciliten el
acceso a las actividades y recursos desde la interfaz principal de un curso. Ademas, se ofrecen otras
variantes como recibir notificaciones en tiempo real de acciones realizadas en los foros 0 mensajes
recibidos del chat, asi como se brinda otra manera de estructurar y visualizar el contenido de forma no

lineal.

Una de las alternativas que emplean los profesores en la actualidad para lograr la interactividad en los

cursos y mostrar el contenido de forma no lineal son las presentaciones denominadas lineas de tiempo. El
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recurso permite explicar una idea de forma sencilla y atractiva. Posibilita mostrar la informacién de manera
simple y directa logrando captar la atencién de los usuarios (21). Brinda la facilidad de enfatizar los datos
al que el estudiante debe prestarle mayor atencién, opcién que hace ma&s amena una clase y su

participacién, asi como mostrar en 3D el contenido.

1.5 Lineas de tiempo como recurso de informacion para el aprendizaje

El concepto del término linea de tiempo determina una relacion entre el tiempo y el espacio. Estas son
valiosas para organizar informacién en la que sea relevante el (los) periodo(s) de tiempo en el (los) que

suceden acontecimientos o se realizan procedimientos (22).

Principales conceptos sobre linea de tiempo

Una linea del tiempo es una herramienta que se utiliza para registrar y ordenar datos cronolégicos como
fechas y periodos de tiempo de forma clara y sencilla. En ella se pueden relacionar acontecimientos
importantes con los personajes que participaron, asi como la fecha en que ocurrieron. Permite

comprender facilmente algunos sucesos historicos (21).

Una linea de tiempo es un tipo de organizador gréafico que sirve para mostrar una secuencia de eventos
ordenada a lo largo de un periodo de tiempo, usando una escala que puede ir de minutos a millones de
afos. Permite registrar y graficar una amplia variedad de hechos cronoldgicos que incluyen: genealogias,
eventos historicos, avances culturales o cientificos, entre otros. Su utilizacion es sencilla, basta con
ingresar los datos en una plantilla: evento, fecha de inicio, fecha de finalizacién, lugar, notas y fuente de
informacion. Por lo regular, la informacion ingresada en la plantilla puede presentarse en tres formatos:
cronologia simple, cronologia detallada y grafico de linea de tiempo (en la mayoria de los casos horizontal

y en otros, como Facebook, vertical) (23).

Tomando para la investigacion que las lineas de tiempo fundamentalmente proporcionan estructura. Esto
le facilita al estudiante la ubicacion de sucesos, acontecimientos, procesos, entre otros. Se muestra una
secuencia de eventos 0 una sincronia de eventos y procesos. También, permite superponer informacion e
imagenes de forma creativa, configurando un panorama amplio en la representacion grafica de los
procesos histéricos. De igual manera, posibilita fragmentar en los segmentos que se desea profundizar,

destacando aquellos aspectos que considere relevantes (24).
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SPor qué las lineas de tiempo son Utiles para mejorar determinados aprendizajes?

Segun la taxonomia propuesta por las Dras. Suzie Boss & Jane Krauss, las herramientas para elaborar

lineas de tiempo cumplen las siguientes funciones en apoyo al aprendizaje (23):

+ Ubicuidad: los aprendices no estan limitados Gnicamente al acceso a computadoras en el hogar o la
escuela para poder crear, transferir, guardar y compartir informacion digital. Este tipo de herramienta
permite a los estudiantes:

a) visualizar las lineas de tiempo desde cualquier computadora conectado a Internet.
b) publicar los productos facilmente en blogs y wikis por medio de un cédigo embebido.

c) reutilizar los trabajos realizados por otras personas.

+ Aprender a profundidad: elaborar lineas de tiempo demanda de los estudiantes navegar,
seleccionar, organizar, analizar y hacer una representacién grafica en la que se exprese lo
aprendido. Ademas, en la mayoria de los casos deben consultar tanto fuentes primarias, tales como
versiones digitalizadas de documentos histéricos, como bases de datos.

+ Hacer las cosas visibles y debatibles: elaborar lineas de tiempo ayuda a los estudiantes a
visualizar las unidades de medida del tiempo histérico (siglo, década, afio, mes, entre otros); a
comprender el establecimiento de divisiones temporales (eras, periodos, épocas, entre otros); a
utilizar convenciones temporales (ayer, hoy, mafana, antiguo, nuevo); y a concebir diferentes

dimensiones del tiempo (pasado, presente, futuro).

+ Autoexpresarse, compartir ideas, generar comunidad: con las herramientas de la Web 2.0 para
elaborar lineas de tiempo, los estudiantes pueden compartir con otros compafieros (de dentro y

fuera de la clase) sus trabajos, recibir y hacer comentarios, entre otros.

¢Cuéando utilizar lineas de tiempo?

Los estudiantes utilizan herramientas para elaborar lineas de tiempo cuando desarrollan proyectos de

clase de nivel medio a experto, en los que ellos deban (23):

+ Entender la sucesion como una categoria temporal.
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4+ Ubicar hechos, eventos o sucesos en su orden de aparicion (organizar y ordenar sucesos en el

tiempo).

+ Comprender que el tiempo es un continuo, que muchas cosas existen con anterioridad al presente

(pasado) y que existiran después de este (futuro).

+ Reconocer la coexistencia de varios acontecimientos (suceden al mismo tiempo) que ademas
pueden condicionarse entre si (simultaneidad: durante, mientras y al mismo tiempo), entre otros

factores.

Pasos atener en cuenta para realizar una linea de tiempo (24):

1. Establecer el periodo de tiempo total que necesita para crear.
2. Definir la fecha de inicio de la linea de tiempo.

3. Definir la fecha de finalizacién de la linea de tiempo.

4. Establecer la duracion necesaria.

Determinar el estilo de la linea deseada, es decir la linea de tiempo horizontal o vertical.
Introducir las fechas mas significativas en la linea de tiempo y luego proporcionar datos e

informacion de personas o acontecimientos que se produjeron en la fecha especificada.
7. Las fechas deben introducirse de forma secuencial.
8. Los textos deben ser claros y concisos.
9. Los hechosy la informacion relativa a las fechas deben ser facilmente localizados.

10.La linea de tiempo debe verse como una foto de los hechos y la informacién, como una

instantanea que permita tener un panorama general a simple vista.

Algunas de las ventajas que tiene la realizacién de un formato de curso que sea similar al recurso linea de
tiempo es que resulta méas dindmico el modo de visualizar el contenido y ubica al estudiante en el avance
del curso en cuanto al tiempo. Ademas, es ideal para cursos donde se distribuya el contenido por periodos

de tiempo como, por ejemplo: cursos de Historia.

22



CAPITULO 1: Fundamentacion tedrica

Luego del estudio realizado se requiere continuar el andlisis para identificar las tecnologias, herramientas

y metodologias de desarrollo a utilizar en la confeccién de la propuesta de solucion.

1.5.1 Herramientas online para crear lineas de tiempo

Con el objetivo de identificar requerimientos, asi como funcionalidades que se puedan reutilizar durante el

desarrollo de la propuesta de solucion, se realiza el siguiente estudio de las herramientas que permiten la

creacion de presentaciones de tipo linea de tiempo (23):

+

Capzles: la aplicacion web permite crear lineas de tiempo multimedia con videos, fotografias y
audio de fondo con musica o una narracién hablada. Sus opciones para compartir son variadas,

puede integrarse a una pagina web o por correo electrénico, Facebook, Twitter o Delicious.

Timetoast: posibilita crear lineas de tiempo con puntos que muestran texto e imagenes al pasar el
raton por encima. Como en el caso anterior, pueden integrarse a una pagina web personal o
compartir por Facebook o Twitter. Ofrece una segunda vista de las lineas de tiempo en forma de

tabla con las fechas y el texto, mas practico en el caso de contar con textos extensos.

Rememble: similar a Capzles, ayuda a crear lineas de tiempo interactivas con video, fotografia,
texto y entre otros. Ademas, facilita el trabajo en equipo para crear lineas de tiempo entre dos o

MAs personas.

Dipity: otro servicio para crear lineas de tiempo con fichas que se expanden al hacer clic en ellas.
Como en los casos anteriores, las fichas ampliables admiten fotografias, videos, texto e incluso
mapas. Ademas, permite afiadir comentarios y compartirlo a través Twitter, Facebook o Digg, entre

otros.

Xtimeline: posibilita crear lineas de tiempo sencillas, con texto solamente o poca presencia de las
imagenes. En cualquier caso, permite crear un listado de eventos que, al hacer clic, muestra una

ficha con informacién ampliada.

TimeRime: ofrece la opcién de crear una cuenta gratuita para crear lineas de tiempo con texto o
imagenes. Permite integrar el resultado en una pagina web personal, compartir el enlace e incluso

imprimir directamente desde el navegador.
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+ Timeglider: permite crear lineas de tiempo clasicas, con fechas concretos, periodos de tiempo,
simbolos y fichas explicativas con la opcién de incluir también fotografias. La version gratuita es
para estudiantes, con planes de pago para profesores y grupos numerosos. Como en los casos
anteriores, podras integrar la linea de tiempo en una pagina web o compartir a partir del enlace
URL.

+ Office Timeline: es un complemento para Powerpoint que ofrece plantillas y las herramientas

necesarias para crear lineas de tiempo. Esta disponible en version gratuita y de pago.

De estas herramientas se tomaron criterios e ideas para obtener una idea mas clara de las caracteristicas
gue debe poseer el médulo a desarrollar para que contenga elementos que la identifiquen como linea de
tiempo, por ejemplo, que los eventos estén organizados cronolégicamente y que presenten animaciones,

videos o imagenes.

1.6 Herramientas y tecnologias para el desarrollo de la propuesta de solucion

Para llevar a cabo el desarrollo del formato de curso para la plataforma Moodle, en el sitio oficial
moodle.org se recomienda el uso de las siguientes tecnologias de desarrollo web: XHTML, CSS,
JavaScript, PHP y XML. Los autores de la presente investigacion determinan estudiarlas para emplearlas

en el desarrollo de la propuesta de solucion.

HTML: el lenguaje de marcas de hipertexto, HTML o (HyperText Markup Language) se basa en el
metalenguaje SGML (Standard Generalized Markup Language). HTML resolvié el problema de la
complejidad de SGML sirviéndose de un reducido conjunto de etiquetas estructurales y semanticas

apropiadas para la realizacion de documentos relativamente simples (25).

Utiliza marcas o etiquetas compuestas de cédigos enmarcados por los signos < >. Cualquier documento
HTML comienza con la etiqueta <htmlI> y termina con la etiqueta </html>. Dentro existen dos zonas bien
identificadas: el encabezamiento, que se identifica con la etiqueta <HEAD> y </HEAD> y sirve para definir
una serie de valores validos en todo el documento, y el cuerpo del documento, representado por etiqueta
<BODY> y </BODY> que muestra la informacion del documento (25). La version del HTML a emplear en

el desarrollo de la propuesta de solucién es la 5.
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CSS: es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto o presentacion de los
documentos electrénicos definidos con HTML y XHTML. Permite separar el contenido de la presentaciéon y
es imprescindible para crear paginas web complejas (26).

Separar la definicion de los contenidos y la de su aspecto presenta ventajas, pues obliga a crear
documentos HTML/XHTML bien definidos y con significado completo (también llamados documentos
semanticos). Ademas, mejora la accesibilidad del documento, reduce la complejidad de su mantenimiento

y permite visualizar el mismo en diferentes dispositivos (26).

Al crear una pagina web se utiliza en primer lugar el lenguaje HTML/XHTML para marcar los contenidos,
es decir, para designar la funcién de cada elemento dentro de la pagina: parrafo, titular, texto destacado,
tabla, lista de elementos, entre otro. Una vez creados se utiliza el lenguaje CSS para definir el aspecto de
cada elemento: color, tamafio y tipo de letra del texto, separacion horizontal y vertical entre elementos,
posicion de cada elemento dentro de la pagina, entre otros (26). Para el desarrollo de la solucion se

empleara CSS en su version 3.0.

JavaScript: es un lenguaje de programacién que se utiliza para crear paginas web dinamicas. Es
interpretado, por lo que no es necesario compilar los programas para ejecutarlos. Los programas escritos
con JavaScript se pueden probar directamente en cualquier navegador sin necesidad de procesos
intermedios (27).

Permite incluir pequefias caracteristicas como el ajuste de disefios, activar un evento para cuando pase el
mouse sobre un botdn, crear un carrusel y galerias de imagenes. Con el lenguaje se pueden crear juegos,

graficos 2D y 3D animados, aplicaciones con bases de datos, entre otras (28).

Entre las librerias de JavaScript que se estudiaron para dar solucién al problema se encuentran (29):

+ Chronoline.js: permite crear una linea de tiempo cronolégica de eventos en una escala de tiempo
horizontal. A partir de una lista de fechas y eventos puede generar una representacion gréafica de

los horarios, los acontecimientos histéricos, fechas limite, entre otras.

+ WmusSlider: constituye un plugin de jQuery que permite deslizar contenido y funciona con disefios

web adaptables.
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+ RefineSlide: posibilita deslizar contenido utilizando transiciones con CSS y transformaciones en

3D. Es compatible con disefios web adaptables.

+ Sequence.js: slider® de contenido que utiliza CSS3 para deslizar contenido utilizando el efecto

parallax®.

*+ Breakpoints.js: posibilita detectar el cambio del ancho de la ventana del navegador y hacer que

una funcion se ejecute en el ancho que desee.
+ Moment.js: permite manipular y dar formato a las fechas.
+ Create.js: un set de librerias que permiten manejar canvas, animaciones, audio, entre otras.
+ Gauge.js: permite insertar y personalizar medidores o indicadores de progreso en proyectos.
+ Timeline.js: permite generar lineas de tiempo para presentar en proyectos.
+ Response.js: posibilita que las imagenes se adapten a la resolucién de pantalla del visitante.
+ Responsive Img: permite que las imagenes se adapten a la resolucion de pantalla del navegador.

+ JQuery Picture: permite redimensionar las imagenes segun la resolucion de pantalla del

navegador.

+ BgStretcher: permite poner una imagen de fondo en los disefios y hacer que se acople en

las diferentes resoluciones de pantalla del navegador del usuario.

%+ Backstretch: permite poner imagenes de fondo en los disefios y agregarles efectos.

3 Slider: es un elemento de las interfaces graficas que permiten seleccionar un valor moviendo un indicador o, en algunos casos,
el usuario puede hacer clic sobre algun punto del slider para cambiar hacia ese valor.

4 Parallax: recurso muy (til para dotar a la web de cierto dinamismo y contrarrestar la plenitud.
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+ jQuery: permite simplificar la manera de interactuar con los documentos HTML, manipular el arbol
DOM, manejar eventos, desarrollar animaciones y agregar interaccion con la técnica AJAX a

paginas web. Se utilizara la version 1.11 para el desarrollo de la solucién.

De las librerias descritas se utilizaron Timeline.js para la construccion de la linea de tiempo y para ordenar
las actividades y recursos cronoldgicamente. RefineSlide.js para la transformacion de la vista en 2D a 3D.
Create.js y jQuery para manejar las animaciones y realizar la comunicacion con la base de datos a través

de peticiones Ajax.

Lenguaje de programacién PHP: es un acrénimo recursivo que significa PHP Hypertext Pre-processor
(inicialmente PHP Tools, o, Personal Home Page Tools). Fue creado por Rasmus Lerdorf en 1994; sin
embargo, la implementacién principal de PHP es producida ahora por The PHP Group y sirve como el
estandar de facto para PHP al no haber una especificacion formal. Publicado bajo la PHP License, la Free

Software Foundation considera esta licencia como software libre (30).

Cuando el cliente hace una peticién al servidor para que le envie una pagina web, el servidor ejecuta el
intérprete de PHP, el cual procesa el script solicitado que generara el contenido de manera dindmica (por
ejemplo, obteniendo informacion de una base de datos). El resultado es enviado por el intérprete al
servidor, quien a su vez se lo envia al cliente. Mediante extensiones es también posible la generacion de
archivos PDF, Flash, asi como imagenes en diferentes formatos (30). Permite la conexion a diferentes
tipos de servidores de bases de datos tales como: MySQL, PostgreSQL, Oracle, ODBC, DB2, Microsoft
SQL Server, Firebird y SQLite.

Debido a que Moodle estd desarrollado en PHP y que este lenguaje constituye la base para la

personalizacién y extension de nuevas funcionalidades para la plataforma se utilizara en su version 5.6.17.

XML: es un Lenguaje de Etiquetado Extensible simple, pero estricto que juega un papel fundamental en el
intercambio de datos. Es similar a HTML; su funcién principal es describir datos y no mostrarlos como es

el caso de HTML. Es un formato que permite la lectura de datos a través de diferentes aplicaciones (31).

Las tecnologias XML son un conjunto de modulos que ofrecen servicios Utiles a las demandas mas

frecuentes por parte de los usuarios. Sirve para estructurar, almacenar e intercambiar informacion (31).
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1.6.1 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) Netbeans

Por las caracteristicas y ventajas que ofrece la plataforma Netbeans unido al previo conocimiento de los
autores en el desarrollo sobre dicha herramienta, se toma a la misma como entorno de desarrollo para la
propuesta de solucién en su version 8.0.

NetBeans IDE es un entorno de desarrollo libre; una herramienta para que los programadores puedan
escribir, compilar, depurar y ejecutar programas. Esta escrito en Java, pero puede servir para cualquier
otro lenguaje de programacion (32).

Contiene un numero importante de modulos para extender el NetBeans IDE. Un modulo es un archivo
Java que contiene clases de java escritas para interactuar con las APIs de NetBeans y un archivo especial
(manifest file) que lo identifica como mdédulo. Las aplicaciones construidas a partir de médulos pueden ser
extendidas agregandole nuevos modulos. Debido a que estos pueden ser desarrollados
independientemente, las aplicaciones basadas en la plataforma NetBeans pueden ser extendidas

facilmente por otros desarrolladores de software (32).

1.6.2 Herramienta CASE para el modelado UML

Se escogi6 la herramienta de Visual Paradigm v8.0 para el modelado debido a que esta es la que se

utiliza en el proyecto al cual tributa el médulo a desarrollar.

Visual Paradigm: es una herramienta CASE: Ingenieria de Software Asistida por Computacion. Propicia
un conjunto de ayudas para el desarrollo de programas informaticos, desde la planificacién, pasando por

el andlisis y el disefio, hasta la generacién del cédigo fuente de los programas y la documentacion (33).

Esta ha sido concebida para soportar el ciclo de vida completo del proceso de desarrollo del software a
través de la representacion de todo tipo de diagramas (33). Fue disefiado para una amplia gama de
usuarios interesados en la construccion de médulos de software de forma fiable a través de la utilizacion
de un enfoque orientado a objetos (33). Brinda la opcién de realizar los prototipos para tener una idea de
como se debe ver el producto a desarrollar, ademas de permitir modelar los diagramas necesarios en el

proceso de disefio e implementacion para un mayor entendimiento del médulo a implementar.
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Para el desarrollo de la propuesta de solucién es necesario seleccionar una metodologia que guie el
proceso de desarrollo de la solucion teniendo en cuenta las caracteristicas del equipo que llevara a cabo

la confeccién del médulo.

1.7 Metodologia de desarrollo de software

Una metodologia es un conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas y un soporte documental que
ayuda a los desarrolladores a realizar un nuevo software. Puede seguir uno o varios modelos de ciclo de
vida, lo que indica qué es lo que hay que obtener a lo largo del desarrollo del proyecto pero no cémo
hacerlo (34).

Las metodologias &giles son una serie de técnicas para la gestion de proyectos que han surgido como
contraposicién a los métodos clasicos de gestion como CMMI. Aunque surgieron en el ambito del

desarrollo de software, también han sido exportadas a otro tipo de proyectos (35).

A pesar de que mucha gente asocia metodologias agiles con falta de documentacion o control sobre el
proyecto, esta metodologia lo que se desea es minimizar el impacto de las tareas que no son totalmente
imprescindibles para conseguir el objetivo del proyecto. Se pretende aumentar la eficiencia de las

personas involucradas en el proyecto y la constante comunicacién con los clientes (35).

Para el desarrollo de la propuesta de solucién se determina utilizar la metodologia agil AUP (por sus siglas
Agile Unified Process) version UCI, pues es la que se emplea en los proyectos productivos de la
Universidad y el resultado de la investigacion tributa al proyecto Moodle.

AUP Agile Unified Process UCI

Agile Unified Process, en espafiol Proceso Unificado Agil de Scott Ambler o (AUP) en inglés, es una
version simplificada del Proceso Unificado de Rational (RUP). Este describe de una manera simple y facil
de entender la forma de desarrollar aplicaciones de software usando técnicas agiles y conceptos que auln

se mantienen validos en RUP (36).

Fases AUP UCI:
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+ Inicio: durante el inicio del proyecto se llevan a cabo las actividades relacionadas con la
planeacion del proyecto. En esta fase se realiza un estudio inicial de la organizacion cliente que
permite obtener informacién fundamental acerca del alcance del proyecto, realizar estimaciones de
tiempo, esfuerzo y costo y decidir si se ejecuta o0 no el proyecto.

+ Ejecucion: en esta fase se ejecutan las actividades requeridas para desarrollar el software,
incluyendo el ajuste de los planes del proyecto considerando los requisitos y la arquitectura.
Durante el desarrollo se modela el negocio, obtienen los requisitos, se elaboran la arquitectura y el
disefio, se implementa y se libera el producto.

+ Cierre: en esta fase se analizan tanto los resultados del proyecto como su ejecucion y se realizan

las actividades formales de cierre del proyecto.
Roles que propone AUP UCI:

Jefe de proyecto

Planificador

Analista

Arquitecto de informacién (opcional)
Desarrollador

Administrador de la configuracion
Stakeholder (Cliente/Proveedor de requisitos)
Administrador de calidad

Probador

Arquitecto de software (mdédulo)
Administrador de BD

 F F £ £ F F £ F£ F &

De los 4 escenarios que brinda esta metodologia se utiliza el escenario 4 que genera durante el desarrollo
de la aplicaciéon artefactos como las historias de usuario, los diagramas de clases y colaboracion del
andlisis, asi como diagramas de secuencia del disefio. Ademas de realizarse el modelo de datos y los

diagramas de clases y componentes del disefio.

Para dar solucion al problema planteado se constituye un proyecto de desarrollo rapido conformado por

dos personas que asumiran todos los roles. El tiempo de desarrollo sera de 6 meses (pequefio) y el cliente
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siempre estara acompafiando al equipo de desarrollo para convenir los detalles de los requisitos y asi

poder implementarlos, probarlos y validarlos.

Conclusiones parciales

Se realiza un andlisis sobre la interactividad enfocado en el término interactividad tecnologica en las
plataformas educativas y los niveles para medir la misma en los cursos. Posteriormente se analiza que
mediante los formatos de curso se contribuye a la interactividad de los cursos en Moodle. Se tiene en
cuenta que en la actualidad las presentaciones de tipo linea de tiempo estan siendo empleadas en el
ambito educativo como una forma de captar mas la atencién de los estudiantes, pues posibilitan mostrar
una secuencia de eventos ordenados a lo largo de un periodo de tiempo. Con el propésito de lograr que
los cursos sean mas interactivos se decide incluir la filosofia de presentaciones tipo linea de tiempo en un
formato de curso donde el usuario pueda navegar entre pantallas sintiendo que controla y maneja la
informacién. Tomando como punto de partida que la propuesta de solucién constituye un resultado de un
proyecto, se empleard durante el proceso de desarrollo la metodologia AUP variacion UCI. Teniendo en
cuenta que el producto a desarrollar es para la plataforma Moodle, se determina las siguientes
tecnologias: HTML 5, CSS v3.0, JavaScript, jQuery v1.11, PHP v5.5.15 y XML v1.0. Siguiendo las
politicas indicadas por el proyecto, se determina utilizar como IDE de desarrollo la herramienta NetBeans
v8.0, asi como el Visual Paradigm v8.0 para el modelado.
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CAPITULO 2: DESCRIPCION DE LA PROPUESTA DE SOLUCION

Introduccidén

La plataforma de Moodle brinda la posibilidad de tener cursos en linea para la gestion del aprendizaje de
los estudiantes. Existen varios tipos de formatos de curso: estandares y no estdndares. Su utilizacion, en
disimiles espacios y con diferentes objetivos, genera constantemente nuevas ideas por parte de los
usuarios. Una de ellas constituye la creacién de un formato de curso que muestre el contenido de forma
mas atractiva e interactiva para los estudiantes, asi como que tenga un mayor nivel de personalizacion.
Para ello, es preciso conocer qué es lo que el modulo debe hacer y las especificaciones a cumplir durante

la implementacion del mismo.

Como se mencionaba en la introduccion se realizdé una entrevista con el fin de detectar los problemas que
presentan en la actualidad los formatos de curso existentes, ademas de obtener sugerencias sobre que
podria adicionarsele para mejorar la interactividad y utilidad de los mismos. El tipo de entrevista realizada
fue no estructurada, se ejecutd de forma individual a cada persona sin dejar de preguntar las interrogantes

confeccionadas de forma previa plasmadas en el cuestionario.

Se selecciondé una muestra intencionada, esta consiste en que el buen juicio posibilitar4d escoger los
integrantes de la muestra, por lo que el investigador selecciona explicitamente los elementos que son
representativos o con posibilidades de brindar mayor informacién (37). De los 47 profesores que existen
actualmente en la Facultad 4, poblacién a la que inicialmente estd destinado el producto resultante, se
tuvieron en cuenta para seleccionar la muestra aquellos profesores que cumplieran con los siguientes
indicadores:

+ mas de 8 afios de trabajo como profesor,

+ mas de 3 afios de experiencia en el uso de cursos en la plataforma educativa Moodle y

+ haber montado mas de 3 de cursos en la plataforma educativa Moodle.

Finalmente, de los 47 profesores solo 10 cumplen con estos indicadores y se seleccionan 5 de estos como

muestra para aplicarle la entrevista.

Para conocer el nivel de importancia que le atribuyen los profesores al uso de formatos de curso que

contribuyan a la inclusién de elementos que hagan los cursos mas interactivos se registraron los
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resultados teniendo en cuenta la escala de medicion de Likerts ordenada del 1 al 5. Los valores se
desglosaron de la siguiente manera, 1 es no importante, 2 poco importante, 3 menos importante, 4

importante y 5 muy importante.
2.1 Descripcion de la propuesta de solucion

Para dar solucién al problema planteado, se ha decidido desarrollar un médulo para Moodle, el cual
constituye un formato de curso. El producto les permitirA a profesores, creadores de cursos y

administradores la confeccion de cursos con un disefio similar a una presentacion de tipo linea de tiempo.

Los cursos que se realicen con este formato tienen por finalidad hacer mas atractivos la forma de
presentar los contenidos a los estudiantes y que los profesores cuenten con una variante que les permita
indicarle al educando donde debe enfocar mas su atencién dentro del contenido. Entre las opciones que
ofrecera el producto se encuentran: una vez creado el curso, el estudiante podra conocer en qué tema se
encuentra respecto al tiempo. Por otro lado, validando que pueden existir tareas atrasadas de temas
anteriores se notificaran las tareas pendientes. Se brindan las posibilidades de busqueda para localizar
actividades o recursos por categoria 0 nombre.

Entre las caracteristicas que destacan la interactividad en el curso, el estudiante debe responder entradas
o0 comentarios realizados en foros o chat desde la interfaz principal del curso. También, desde la misma
interfaz se podran visualizar videos, imagenes y reproducir audio. Otra de las opciones es brindar la

posibilidad de alejar y acercar la linea de tiempo, asi como trasladarla hacia adelante o hacia detras.

La linea de tiempo se visualizara de modo ampliado y los blogues de informacién de Moodle apareceran
anclados en el lado izquierdo del curso, aunque también tendra la opcion de situar los blogues debajo del
curso. La linea de tiempo podra representarse en 3D o 2D para contribuir a la navegabilidad e

interactividad para el estudiante.

Las caracteristicas que debe poseer el nuevo formato de curso para cumplir con el nivel de interactividad

tecnolégica moderado son:

+ Permitir navegacion libre por el curso.

+ Permitir interactuar constantemente con los contenidos y recursos.

5 Likert: es una escala psicométrica cominmente utilizada en cuestionarios y es la escala de uso mas amplio en encuestas para
la investigacion.
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4+ Enlaces a recursos tanto internos como externos y al glosario.

4+ Animaciones, imagenes y graficos dinamicos con posibilidad de interaccion.
2.2 Requisitos
2.2.1 Modelo de negocio

El modelo de negocio constituye la entrada para un mejor entendimiento del producto a desarrollar, pues
posibilita identificar los requisitos funcionales y no funcionales que debe cumplir y hacer la propuesta de
solucion. En el entorno que estd enmarcado el problema identificado, no se perciben claramente los
procesos del negocio, pues esta centrado en tecnologias informaticas, haciendo dificil determinar el
conjunto estructurado de las actividades que se desarrollan en el negocio. Por estas razones se ha

determinado confeccionar el artefacto modelo conceptual o modelo de dominio.

2.2.1.1 Diagrama del modelo conceptual

El modelo conceptual es una representacion de conceptos u objetos en el dominio del problema. La meta

es obtener conocimientos basicos del vocabulario y los conceptos que se incluyen en los requisitos(38).

< interactia
Moodle 1
1 0.° Estudiante
1
; : 0.
A interactia A i teractia
Y contiene Y contiene
0. 0.
P interactiia Curso < interactia
b
0.* =
1:* R < interactia
A crea
T
<« utiliza
1 1 0.° 1 : Creador de curso
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Figura 1. Modelo conceptual del componente Formato de curso Linea de tiempo.

2.2.1.1.1 Descripcion de las clases del modelo conceptual

En la figura 1 se presentan los principales conceptos que resultan de interés para el problema, a

continuacion, se detalla cada uno de los elementos que lo componen:

Administrador: rol que posee privilegios para instalar, desinstalar y editar los formatos de curso.

Estudiante: rol que interactda con el curso.

Profesor editor: rol que posee los privilegios para, crear un curso empleando el formato de curso linea de

tiempo, asi como editarlos, matricular usuarios, entre otras acciones.
Creador de cursos: rol que posee el privilegio de crear cursos.
Formato de curso: médulo que permite definir cdmo se va a estructurar el curso a crear.

Moodle: Modulo de Gestidn del Aprendizaje que posee varios formatos de curso a los cuales accede el

Profesor editor, Creador de curso y/o Administrador para elaborar un curso.

Curso: unidad en la que se ofrece un conjunto estructurado de contenidos tedricos y/o practicos.

2.2.2 Especificacion de requisitos de la propuesta de solucidon

Luego de analizar el dominio del problema, es necesario definir qué es lo que debe hacer el médulo. Para
ello, se analizan las ideas y necesidades que los clientes, usuarios y miembros del equipo de proyecto

como candidatas a requisitos funcionales® y requisitos no funcionales’.

2.2.2.1 Requisitos funcionales

Jacobson define que los requisitos funcionales son ‘“capacidades o condiciones que el médulo debe
cumplir” (39), en otras palabras, qué debe hacer el médulo para el usuario. A continuacién, se describen

los identificados para confeccionar la propuesta de solucion:

RF 1. Instalar el formato de curso Linea de tiempo: el sistema debe permitir instalar el médulo formato

de curso Linea de tiempo en la plataforma Moodle.

6 Requisitos funcionales: lo que el médulo hace para el usuario.

’Requisitos no funcionales: Caracteristicas que debe cumplir el modulo (fiabilidad, mantenibilidad, etc).
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RF 2. Desinstalar el formato de curso Linea de tiempo: el sistema debe permitir desinstalar el médulo

formato de curso Linea de tiempo de la plataforma Moodle.

RF 3. Crear un curso empleando el formato de curso Linea de tiempo: el sistema debe permitir que
empleando el formato de curso Linea de tiempo se defina la estructura del curso a crear. Para ello se

deben especificar los siguientes datos:
- Fecha de fin
- Fondo (no es un campo obligatorio)

RF 4. Ver curso como linea de tiempo: el médulo debe mostrar el curso con una estructura similar a una

presentacion de tipo linea de tiempo.

RF 5. Acceder a la vista de edicion del curso: el médulo debe permitir acceder a la vista de edicion del
curso creado para afiadirle actividades o recursos desde la cual se podran ejecutar acciones de gestion

(insertar, eliminar, ocultar, mover, duplicar y editar datos) sobre las mismas.
RF 5.1. Insertar actividad o recurso: el médulo debe permitir insertar actividades y recursos.

RF 5.2. Editar datos de la actividad y/o recurso: el médulo debe permitir editar el nombre de las

actividades y recursos.

RF 5.3. Ocultar actividad y/o recurso: el médulo debe permitir ocultar las actividades y recursos.
RF 5.4. Eliminar actividad y/o recurso: el médulo debe permitir eliminar actividades y/o recursos.
RF 5.5. Duplicar actividad y/o recurso: el modulo debe permitir duplicar actividades y recursos.

RF 5.6. Mover actividad y/o recurso: el modulo debe permitir mover actividades o recursos, o sea,

moverlos de una fecha a otra.

RF 6. Ver informacién de actividad y/o recurso: el modulo debe permitir ver la descripciéon de la

actividad o recurso (mas).

RF 7. Organizar recurso y/o actividades por orden de aparicion: el médulo debe permitir cuando se
convierte un curso de un formato cualquiera a linea de tiempo se ordenen los recursos y/o actividades

cronoloégicamente por la fecha en que fueron creadas.

RF 8. Resaltar actividad y/o recurso: el médulo debe permitir resaltar la actividad o recurso con un color

para destacar que es el mas importante en ese momento.
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RF 9. Mostrar notificaciones sobre las tareas pendientes: el médulo debe mostrar las notificaciones en

forma de tooltip® o pop up ®sobre las tareas pendientes a resolver.

RF 10. Mostrar notificaciones sobre entradas realizadas a foros: el médulo debe mostrar, cuando el
usuario se encuentre conectado, notificaciones como tooltip o pop up de las entradas que se realicen en

los foros donde se encuentre registrado. Ademas, debe visualizar las dos Ultimas entradas en el foro.

RF 10.1. Participar en los foros desde la interfaz principal del curso: el médulo debe permitir que el
usuario participe en los debates de los foros donde esta registrado sin necesidad de acceder a otra
pagina.

RF 11. Mostrar notificaciones sobre entradas realizadas en el glosario: el modulo debe mostrar

notificaciones como tooltip o pop up de las entradas realizadas en el glosario por otros miembros.
Ademaés, debe posibilitar visualizar las ultimas dos realizadas por el usuario en el glosario.

RF 12. Mostrar notificaciones sobre mensajes recibidos por el chat: el médulo debe mostrar,

notificaciones como tooltip o pop up de los mensajes que reciba el usuario, ya sea en tiempo real 0 no.

RF 12.1. Enviar mensajes por el chat desde la interfaz principal del curso: el médulo debe permitir

gue, desde la interfaz principal, por el tooltip 0 pop up el usuario envie o responda mensajes.

RF 13. Reproducir recurso audio/video desde la interfaz principal del curso: el médulo debe permitir

gue los recursos audio/video se reproduzcan desde la interfaz principal del curso.

RF 14. Mostrar recurso imagen desde la interfaz principal del curso: el médulo debe permitir mostrar
la imagen en el tooltip 0 pop up que contiene el recurso. Debe posibilitar ademas visualizarla en modo

pantalla completa cuando se dé doble clic sobre la imagen.

RF 15. Acercar la linea de tiempo: el médulo debe permitir acercar la linea de tiempo para mostrar mas

grande el contenido que se quiera visualizar de una fecha determinada.

RF 16. Alejar la linea de tiempo: el médulo debe permitir tener una vista mas alejada de la linea de

tiempo para mostrar de forma reducida el contenido que se quiera visualizar de una fecha determinada.

8 Tooltip: es una herramienta de ayuda visual, que funciona al situar el cursor sobre algiin elemento grafico, mostrando una

ayuda adicional para informar al usuario de la finalidad del elemento sobre el que se encuentra.

9 Pop up: denota un elemento emergente que se utiliza generalmente dentro de la terminologia web.
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RF 17. Desplazar por el curso en forma de linea de tiempo: el médulo debe permitir que el usuario se
desplace por todo el contenido del curso, yendo hacia delante o hacia detrds empleando el mouse, las

sliders o presionando el mouse y moviéndolo hacia los lados.

RF 18. Visualizar el curso: el médulo debe permitir que el curso se visualice en pantalla completa con los
blogues estandares de Moodle ocultos en el lado izquierdo del curso y situar al usuario en la actividad o

recurso en la cual debe centrarse teniendo en cuenta la fecha.

RF 19. Buscar actividad y/o recurso por el hombre: el modulo debe permitir buscar una actividad o

recurso por el nombre dentro del curso linea de tiempo.

RF 20. Mostrar actividad y/o recurso por categoria: el médulo debe permitir mostrar todos los recursos

y actividades existentes en el curso por la categoria (recursos y actividades).
RF 21. Mostrar el curso en formato 3D: el mddulo debe permitir mostrar la linea de tiempo en 3D.
RF 22. Mostrar el curso en formato 2D: el mddulo debe permitir mostrar la linea de tiempo en 2D.

2.2.2.2 Requisitos no funcionales

Jacobson define que un requisito no funcional es una “propiedad o cualidad que el producto debe tener”,
en otras palabras, caracteristicas que el modulo (fiabilidad, mantenibilidad, entre otros) debe poseer (39).

A continuacion, se describen los identificados para confeccionar la propuesta de solucion:

RNF 1. Usabilidad: los iconos a utilizar en el médulo deben ser sugerentes para lograr que el usuario
encuentre lo que busca en el menor tiempo posible. De igual manera, los botones deben estar ubicados

en la misma parte.

RNF 2. Rendimiento: el tiempo de respuesta del formato de curso de tipo linea de tiempo no debe ser
superior a 4 segundos de los otros formatos de curso, independientemente del tamafio y la carga de

contenido que tenga el curso.

RNF 3. Requisitos de apariencia o interfaz externa: la interfaz del médulo debe contar con una buena
organizacion, permitiendo de esta manera un mejor manejo del mismo por parte de los usuarios, cada
recurso o actividad presentard una breve descripcion permitiéndole asi al usuario conocer de qué trata y

poder decidir si desea acceder a esta 0 no. Ademas, debe lograr aumentar la interactividad mediante las
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mejoras en actividades como el chat y los foros que propician una mayor interaccién en tiempo real con

otros estudiantes o con el profesor.

RNF 4. Requisito de software: el mddulo debe funcionar para la versién 2.9.0 de Moodle y cumplir con

los estandares de codificacion que se proponen en Moodle.org.

RF 5. Restricciones de disefio e implementacion: la solucion de la investigacion serd implementada en
la version 5.4.4 o superior de PHP. Para el modelado y disefio se empleara la herramienta CASE Visual

Paradigm en su version 8.0.
2.2.3 Historia de usuarios

Una historia de usuario (o user story en inglés) describe una funcionalidad que, por si misma, aporta valor
al usuario (40). Las historias de usuarios son creadas a partir de conversaciones con los clientes sobre las
funcionalidades que debe tener el modulo.

A continuacion, se muestran algunas de las principales historias de usuario para llevar a cabo el desarrollo

del modulo; el resto se encuentra en el Anexo # 2 del presente documento.

Tabla 2: HU 4: Ver curso con formato linea de tiempo.

Numero: 4 Nombre del requisito: Ver curso con formato linea de tiempo
Programador: Roberto Hernandez Ochoa Iteracion Asignada: 1

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 30 dias

Riesgo en desarrollo: N\A Tiempo Real: 25 dias

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir ver los cursos con una estructura similar a una presentacién de tipo linea de tiempo.
2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

- El usuario debe tener acceso al curso.

- El curso debe estar creado.

3- Flujo de la accion a realizar:

El usuario accede por el bloque Personal, a la opcion Mis cursos donde se muestra el listado de cursos de
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los cuales es participante; selecciona el curso creado con el formato Linea de tiempo y se le muestra el
contenido similar a una presentacién de tipo linea de tiempo.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

Linea de Tiempo

Tabla 3: HU 6: Insertar actividad y/o recurso.
NGmero: 5.1 Nombre del requisito: Insertar actividad y/o recurso.
Iteracion Asignada: lera
Programador: Yinelys Gonzalez Delgado
Tiempo Estimado: 3 dias
Prioridad: Alta

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: 2 dias

1- Objetivo:

Permitir al usuario insertar actividad y/o recurso.
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2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

_Existir un curso con formato de linea de tiempo instalado.

_El usuario debe estar autenticado en el mdédulo con el rol de administrador, creador de curso o profesor
editor.

3- Flujo de la accion a realizar:

Habilitar la opcion de Activar edicion se selecciona la opcidén agregar una actividad o recurso y muestra un
listado con las actividades y recursos existentes, el usuario selecciona la que desea crear y presiona
Adicionar y aparece el formulario de la actividad o recurso seleccionado para introducirle los datos que
desea que tenga la misma.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

Agregar una actividad o recurso

-~
ACTIVIDADES Descripcion

) Chat
) Foro

) Base de Datos

RECURSOS

) Libro
() Archivo
() Carpeta
Agregar Cancelar
Tabla 4: HU 19: Mostrar notificaciones sobre mensajes recibidos por el chat.
NUmero: 19 Nombre del requisito: Mostrar notificaciones sobre mensajes recibidos por el chat.

Iteracion Asignada: lera
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Programador: Yinelys Gonzalez Delgado

Tiempo Estimado: 5 dias
Prioridad: Alta
Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: 4 dias

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir que el estudiante vea notificaciones sobre mensajes recibidos por el chat.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

_ Estar matriculado en un curso con el formato de linea de tiempo.

_Existir al menos un chat en el curso.

3- Flujo de la accion a realizar:

Si hay una nueva entrada a algun chat, automaticamente se muestra una notificacion en la pantalla de

gue tienes mensajes sin leer.
Observaciones:

Prototipo de interfaz:

MNotificaciones
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2.3 Modelo de anéalisis

El modelo de andlisis se describe utilizando el lenguaje de los desarrolladores y puede por tanto introducir
un mayor formalismo y ser utilizado para razonar sobre los aspectos internos del modulo. Es utilizado
fundamentalmente por los desarrolladores para comprender como deberia ser disefiado e implementado
el médulo (39).

2.3.1 Diagrama de clases del andlisis (DCA)

Una clase de analisis representa una abstraccion de una o varias clases, ajustando las mismas a uno de
los tres estereotipos existentes sobre las clases utilizadas por el modelo de dominio: de interfaz, de control
o de entidad (39).

La clase Interfaz se utiliza generalmente para modelar la interaccion entre el modulo y los actores, la
clase de Control es utilizada habitualmente para representar coordinacion, secuenciacion, transacciones
y son las encargadas de manejar y coordinar las acciones vy los flujos de control principal, por su parte la
clase Entidad es usada para modelar la informacién que tiene una vida larga y a veces es persistente,
asimismo muestra una estructura de datos logica y contribuye a comprender de qué informacion depende
el médulo (39).

A continuacion, se muestran los DCA pertenecientes a las HU 4 Ver curso con formato linea de tiempo,
HU 6 Insertar actividad y/o recursos y HU 19 Mostrar notificaciones sobre mensajes recibidos en el chat; el

resto se encuentran en el Anexo # 3

e O i B

CE_mdl_course

Usuarios Cl_My courses CC_renderer

Figura 2. Diagrama de clases del analisis 4: Ver curso con formato linea de tiempo.
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N R

CE_course_modules

Cl_Agregar una actividad o recurso CC renderer

Administrador/ Profesor editor/

e

Cl_Datos de actividad- recurso

Figura 3. Diagrama de clases del analisis 6: Insertar actividad y/o recurso.

—0 o 0

Cl_Curso CC_renderer CE_chat_messages

Usuario

Figura 4. Diagrama de clases del andlisis 19: Mostrar notificaciones sobre mensajes recibidos por el chat.

2.3.2 Diagrama de colaboracion del analisis

Los diagramas de colaboracion del andlisis son utilizados fundamentalmente para modelar las
interacciones entre los objetos en el andlisis. Estos recuerdan a los diagramas de clases pero contienen
instancias y enlaces en lugar de clases y asociaciones, mostrando cémo interactian los objetos
secuencialmente o en paralelo enumerando los mensajes que se envian unos a otros (39).

A continuacién, se muestran los diagramas de colaboracién correspondientes a las HU 4 Ver curso con
formato linea de tiempo, HU 6 Insertar actividad y/o recurso y HU 19 Mostar notificacion sobre mensajes

recibidos en el chat. Ver Anexo # 4 para consultar el resto de los diagramas de colaboracion.
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2: enviar solicitudy() 3 Buscar curso()

>

1. Seleccionar curso()

>

>

CE_mdl_course

; Cl_Mis cursos CC_renderer
Usuarios

4: Mostrar curso()

«

Figura 5. Diagrama de colaboracién del andlisis 4: Ver curso con formato linea de tiempo.

1.1.2: Mostrar formulario actividad o recurso()

4_

1.1: Enviar Solicitud()

1: Seleccionar la opcion Insertar Actividad o R () : O 1.1.1: Buscar formulario de actividades y recursos
> Q
S L

_’ CI_insertar actividad y/o recurso

CC_ renderer CE_course_modules

Profesor editor/ Creador de cursos

2.1: Enviar Solicitud()
7: Buscar formulario Actividad o Recurso seleccionadof()

2: Seleccionar Agregar() I

> >

11: Crear Actividad o recurso(datos)

8: Mostrar fromualrio()

10: Eqviar datos(datos)

9! Introducir datos(datos) *
» O ]

CI_Datos Actividad o Recurso

Figura 6. Diagrama de colaboracién del andlisis 6: Insertar actividad y/o recurso.
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1: Estar en el curso

2: Existen mensajes sin leer() <
’ O 3: Buscar mensajes sin leer()
C +» > Q

Cl_Curso CC_renderer CE_chat_messages

Usuario

4.._

‘ 4: Mostrar notificacion (mensajes chat) ‘

Figura 7. Diagrama de colaboracion del andlisis 19: Mostrar notificaciones sobre mensajes recibidos por el chat.

2.4 Modelo de disefio
2.4.1 Patrones de disefio aplicados

Un patrén es una solucién de disefio de software a un problema, aceptada como correcta, a la que se ha
dado un nombre y que puede ser aplicada en otros contextos (41). En la implementacion del médulo se
utilizaron varios patrones para mejorar la organizacion del codigo y hacer mas facil y entendible el trabajo
a los desarrolladores.

2.4.1.1 Patrones GRASP

GRASP es un acrénimo gque significa General Responsibility Assignment Software Patterns. El nombre se
eligié para indicar la importancia de captar estos principios, si se quiere disefiar eficazmente el software
orientado a objetos (42). Los patrones GRASP describen los principios fundamentales de la asignacion de

responsabilidades a objetos, expresados en formas de patrones (42).
Los patrones GRASP utilizados son:

Experto: consiste en que la responsabilidad de la creacidon de un objeto o la implementacion de un
método, debe recaer sobre la clase que conoce toda la informacion necesaria para crearlo o ejecutarlo. De
este modo se obtendra un disefio con mayor cohesién y asi la informacién se mantiene encapsulada, es
decir, disminuye el acoplamiento (42). En el moédulo desarrollado se aprecia este patron en las clases
entidades, por ejemplo modulo.php y media.php que son las entidades expertas en conocer toda la

informacion referente a las actividades y recursos.
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Alta cohesioén: asigna responsabilidades de manera que la informacion que almacena una clase sea
coherente y esté relacionada con la clase. Este patrén es utilizado en la clase timeline que almacena los

métodos que construyen la linea de tiempo.

Bajo acoplamiento: disefia con el objetivo de tener las clases lo menos ligadas entre si que se pueda. De
tal forma que, en caso de producirse una modificacién en alguna de ellas, se tenga la minima repercusion
posible en el resto de clases, potenciando la reutilizacién, y disminuyendo la dependencia entre las clases.
Este patron se evidencia en la clase format_time que no tiene asociacién directa con las clases que

construyen el formato de curso (timeline, modulo y media).

2.4.1.2 Patrones GoF

Describen 23 patrones de disefio comUnmente utilizados y de gran aplicabilidad en problemas de disefio
usando modelado UML. Se clasifican en tres categorias basadas en su propdsito: creacionales,
estructurales y de comportamiento (43).

Los patrones creacionales abstraen el proceso de creacién de instancias y ocultan los detalles de cémo
los objetos son creados o inicializados. (Abstract Factory, Factory Method, Prototype y Singleton) (43).

Los patrones estructurales se ocupan de como las clases y objetos se combinan para formar grandes
estructuras y proporcionar nuevas funcionalidades. (Adapter, Decorator, Fachada, y Proxy) (43).

Los patrones de comportamiento estdn relacionados con los algoritmos y la asignacion de
responsabilidades entre los objetos. Son utilizados para organizar, manejar y combinar comportamientos.

(Chain of Responsability, Interpreter, Observer, Template Method) (43).
A continuacion, se describe el patrén GoF utilizado durante el desarrollo:

Singleton (instancia Unica): garantiza la existencia de una Unica instancia para una clase y la creacién de
un mecanismo de acceso global a dicha instancia. Restringe la instanciacion de una clase o valor de un

tipo a un solo objeto. Este patron se puede ver en la clase timeline que tiene una instancia unica.

2.4.2 Arquitectura de software

La IEEE define la arquitectura de software como: organizacion fundamental de un moédulo encarnada en
sus componentes, las relaciones entre ellos y el ambiente y los principios que orientan su disefio y

evolucion (44).
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Hoy, la representacion y el disefio explicito de la arquitectura de software, se han convertido en temas
dominantes de la ingenieria de software. En su libro dedicado a la arquitectura de software, Bass y sus
colegas la identifican como un elemento de gran importancia durante la construccién del software, de la

cual depende en gran medida el éxito del desarrollo (45).
2.4.2.1 Arquitectura de datos (Modelo de datos)

El diagrama entidad-relacion es uno de los modelos mas usados para disefiar bases de datos, este
modelo se encuentra basado en dos conceptos fundamentales: entidades, que representan objetos sobre
los cuales se desea guardar informacién y las relaciones, que constituyen las relaciones entre las
entidades (46).

Para la elaboracion del formato de curso fue necesario agregar a la base de datos tablas como
mdl_format_time_mods_info con el fin de agregar el campo de la fecha cuando se crea una actividad o
recurso y la tabla mdl_chat_message_more_info para que fuera posible responder a los mensajes
recibidos al chat desde la pantalla principal del curso.

( course_modules o (@ mdi_chat 2
Ow bigint(10) N| Ouw bigint(10) N
::::ﬁ; [ course bigint(10) N [ course bigint(10) IN|
P [5] medule bigint(10) IN| D name varchar(255) []
e [] instance bigint(10) NI [ into varchar(255) []
¥ [] section bigint(10) [ A O [J intoformat  smalint(4) IN|
[J] idnumber varchar(100) [ D keepdays bigint(11) IN|
X [ added bigint(10) ‘N [ studentiogs  smallint(4) N|
' [] score smallint(4) N [0 chattime bigint(10) IN
' [] indent integer(5) IN| [J schedute smallint(4) IN|
i [ visible tinyint{1) N [J timemodified bigint(10) NI
' [] visibleokd tinyint{1) IN| " :
R [3 groupmode integer(10)  [}] i3
. . [5] groupidgin bigint(10) IN| '
0w bigint(10) 7] [ completion tinyint(1) NI i
[ name varchar(20) [3] completiongradeitemnumber bigint(10) (N )
[ cron bigint(10) [] completionview tinyint(1) NI R
[J search  varchar(255) [] completionexpected tinyint(1) N| BT Lo
[J visible  tinyint(1) [] showdescription tinyint(1) NI B bighit(10) N|
[ astcron  bigint(10) NI LEI avalablity real(10) N| J [J chatid buglnt(1o) N|
[ userid bigint(10) NI
[0 groupid bigint(10) IN
D system tinyint(10) IN|
[ message varchar(255) []
[J timestamp  bigint(10) N
v
'
I
'
i
'
L
(_mdi_chat_message )
[j ida bigint(255) U
[J dismissed integer(1)
[0 answered  integer(1)
[ user bigint(255)
[J] messageid bigint(255)

Figura 8. Modelo de datos.
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2.4.2.2 Arquitectura de Moodle

Moodle se basa en un nucleo (conocido como el Moodle core) del médulo rodeado de una gran cantidad
de plugins que proveen de funcionalidad especifica a la plataforma. Los plugins en Moodle pueden ser de
varios tipos distintos, autenticacion, bloques, matriculacion, temas, actividades, entre otros.

La arquitectura debe ser modular, lo cual facilta en gran medida, la adicion de nuevos lenguajes
soportados, la actualizacién de nuevas versiones, asi como la integracién a la plataforma Moodle (41).

La estructura de los médulos en Moodle es muy simple, un directorio con archivos PHP, JavaScript, XML
y/o CSS y puntos de entrada definidos en varios archivos clave como locallib.php, db/install.xml o lib.php
gue permiten la comunicacién con el core.

Moodle no posee un disefio orientado a clases, con la finalidad de mantenerlo facil de entender para los
principiantes. La reutilizacién del cddigo se archiva en librerias con funciones claramente tituladas y con

una disposicién de los archivos de script consistente (41).

Realmente Moodle mezcla un poco de programacion orientada a objetos con mucha programaciéon
estructurada. Tampoco utiliza ningin modulo de encapsulamiento de datos ni separa la vista de la légica

de la aplicacion.

Conclusiones parciales

La descripcién de la propuesta de solucién facilité el desarrollo de las funcionalidades y caracteristicas del
modulo definiendo las opciones que brindara el mismo teniendo en cuenta las necesidades del cliente. Se
delimité que existen 3 tipos de usuarios que interactuaran con formato de curso de tipo linea de tiempo
con niveles de acceso diferentes: administrador, creador de cursos y profesor editor. Finalmente se
definieron las historias de usuario, los diagramas de clases y colaboracién del disefio que permitieron

tener un mayor entendimiento de lo que quiere el cliente.
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CAPITULO 3: RESULTADO DE LA PROPUESTA DE SOLUCION

Introduccidén

Los artefactos generados durante la etapa de andlisis y disefio constituyen el paso inicial para el
desarrollo de la implementacion. Durante el presente capitulo se presenta una descripcion detallada a
través del diagrama de componentes del proceso de implementacion de las funcionalidades que forman
parte de la herramienta a desarrollar. Ademas, se aplicaran las pruebas con el proposito de verificar la
calidad del producto.

3.1 Estandares de codificacién de PHP

Para el desarrollo de la solucién el proyecto define la aplicacién de estandares con el objetivo de que sea
compatible con todos los navegadores actuales y que aumente la consistencia visual del mismo. Ademas,
posibilite que sea mas facil su mantenimiento y actualizacion, eliminando de esta forma la dependencia de

un solo desarrollador.

3.1.1 Formato de archivos PHP

Cada namespace debe tener un namespace superior ("Vendor name").
Cada namespace puede tener tantos sub-namespaces como se quiera.
Los nombres de los namespaces o clases deben ser separados por un guion bajo ().

Todos los archivos deben tener la extension.php.

-+ F + &

Los nombres de los namespaces o clases deben ser ordenadas alfabéticamente.

3.1.2 Convenciones de Nombres (Variables, funciones, interfaces, clases abstractas,

nombre de archivo, clases, constantes)

+ Las constantes deben ser definidas en MAYUSCULAS y utilizando guion bajo (_) como separador.

+ Métodos y funciones deben ser escritos utilizando la técnica camelCase.

+ Debemos de validar que la funcibn que vamos a crear no exista utlizando la funcién
function_exists().

+ Las llaves deben de estar abajo solamente en las clases y métodos.

+ La identacion debe ser con un tabulador establecido a 4 espacios.
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-

Las constantes true, false y null deben ser escritos en minusculas.

3.1.3 Estilo de cddigo

+
+

El sangrado del texto debe ser siempre de 4 espacios. No utilizar los tabuladores.

Los nombres de las variables tienen que ser faciles de leer, procurando que sean palabras en
minUsculas con significado en inglés. Si se necesita mas de una palabra, deben escribirse juntas,
pero tratando de ser lo mas breve como sea posible. Utilizar nombres en plural para las matrices

de objetos.

Las constantes tienen que definirse en mayusculas y empezar por el nombre del médulo al que

pertenecen. Deberian tener las palabras separadas por guiones bajos.

Los nombres de las funciones tienen que ser palabras sencillas, en minusculas, en inglés y
empezar con el nombre del médulo al que pertenecen para evitar conflictos entre modulos. Las
palabras deberian separarse por guiones bajos. Los parametros, si es posible, tendran valores por
defecto. Compruebe que no haya espacio entre el nombre de la funcion y los paréntesis siguientes.

Los bloques de codigo siempre deben estar encerrados por llaves.

Las cadenas tienen que ser definidas utilizando comillas simples siempre que sea posible, para

obtener un mejor rendimiento.

3.2 Diagrama de clases del disefio

Un diagrama de clases de disefio representa las especificaciones de las clases e interfaces de software

en una aplicacion. Entre la informacion general se encuentran (47):

+

*
*
*
*
*

Clases, asociaciones y atributos.

Interfaces, con sus operaciones y constantes.
Métodos.

Informacion acerca del tipo de los atributos.
Navegabilidad.

Dependencias.
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format_time_renderer extend formt_exception_renderer_base format_time extend format _base
#start_section_fist()() +uses_sections()
+end_section_list()() +get_section_name($section)()
+page_title()() +get_ view_url$section, Soptions=array())()
+print_add_module(Scourse)() <“<use>> +supports_ajax())
+extend_course_navigation(Snavigation, navigation_node Snode)()
""""""""" [+ajax_section_move()()
+get_default_blocks())

+course_fomat_options(Sforeditform =false)()
+create_edit form_elements(Smfom, Sforsection = false)()
+update_course_format_options$data, Sokicourse = nul))
+get_section_dates($section)()

] 1
| |
| |
| i
: : <<dependency>> +is_section_current(Ssection)
| |
| |
| |
I |
| |
| |

<<dependency>> : :
! v
i timeline modulo
i |-Stitle. -Sid media
i SstartDate Sownerld )
i -SendDate -SownerName lssrc
[ -Stitle tion
: Sstories B -SstartDate m
! +_constuct{Sle,SstariDate, SendDate, ., Sstores) SendDate @ sunbPosion
| +son_tmelne() B SextomalMediaTumb
! e -SextemalMediaType
| Scategory SextemalMediald
| -SdateFormat |-Sorderindex
| K 1
! S +_construct($id, Ssrc, Scaption, ..., Sorderindex)
| 'W o
! -Smedia JEn-Tead)
: +_construct(Sid, Sownnerld, SownerName, Stitle, SstartDate, ...
v [+json_modulo)

format_time_observer
+user_enroiment_deleted(Sevent : r_enroiment_deleted)

+role_assignedi(Sevent : \coreleventirole_assigned)

+course_module_created() : \coreleventicourse_module_created
+course_module_update(Sevent : \coreleventicourse_module_updated)
+course_module_viewed(Sevent : \coreleventicourse_module_viewed)
+course_module_completion_updatedi$event : \coreleventicourse_module_completion_updated)

Figura 9. Diagrama de clases del disefio.
3.3 Diagrama de secuencia del disefio

El diagrama de secuencia muestra como se pasa de un objeto a otro a medida que se ejecuta la HU
relacionandose a través de mensajes. A menudo los desarrolladores utilizan textos para explicar como
interactian los objetos de disefio para llevar a cabo el flujo de eventos de las HU (39). A continuacion, se
muestran los diagramas de secuencia correspondientes a las HU 4 Ver curso con formato linea de tiempo,
HU 6 Insertar actividad y/o recurso y HU 19 Mostrar notificaciones de mensaje recibidos en el chat; el

resto de los diagramas se pueden consultar en el Anexo # 5.
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. o o
555 e L

Usuarios <<boundary>> <<control>> <<entity>>
CI_Mis cursos CC_renderer CE_mdl_course
1: Seleccionar curso() | | |
b | |
2: enviar solicitud() : :
|
3: Buscar curso() |
4: Mostrar curso() J I:
. |
| | |
— ' ' '

Figura 10. Diagrama de secuencia del disefio 4: Ver curso con formato linea de tiempo.

. R T

Admiisrador Proesor edior/Creador decursos <boundary» <boundary»> <oonto» <anitp>

) C1. Insertar actvidad ylo recurso CI Datos Actividad o Recurso CC_ renderer CE_course_modules

1: Seleccionar fa opcion nsedar Activdad o Recursof) )l | |
h I |
|

|
|
1.1: Enviar Sollitud() )l :
| I |
: 1.1.1: Buscar formutario de actividades y recursos Jl,
|
1.1.2 Mostrarformullio acthidad o recurso)
< |
, | |
2. Seleccionar Agregar() |
b |
2.1: Envidr Soliiudi) .
I
]I- : | Buscar fomulario Actividad o Recurso seleccionadol
| I
E]{ 8: Mostra fromuakrof)
|
9 Introduck datos{datos) | :
|
: 10: Enviar datos{datos)
|
: : 11: Crear Actiidad o recursoldatos)
| |
| |
| I
| I
| |

Figura 11. Diagrama de secuencia del disefio 6: Insertar actividad y/o recurso.
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3 = : &

Usuario <<boundary>> <<control>> <<entity>>

Cl_Curso CC_renderer CE_chat_messages
1: Estar en el curso | |

2: Existen mensajes sin leer()

3: Buscar mensajes sin leer()

4: Mostrar notificacion(mensajes chat) J ’[:;l
|
|
|

e

Figura 12. Diagrama de secuencia del disefio 19: Mostrar notificacion sobre mensajes recibidos en el chat.

3.4 Diagrama de componentes

Se utiliza para modelar la vista estatica del médulo y muestra la organizacién y las dependencias légicas
entre los componentes de software, sean estos de cddigo fuente, binarios o ejecutables (48). De ser
necesario realizar ingenieria inversa, los diagramas de componentes ayudan a establecer relaciones entre

los archivos de cédigo fuente.
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Figura 13. Diagrama de componentes.

3.5 Diagrama de despliegue

El diagrama de despliegue es utilizado para mostrar los nodos y conexiones del modelo de despliegue, asi
como la asignacion de los objetos a los nodos (49).
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<«HTTP>» «AD0»
«dovice»> <oxecutionEnvironment>» <dovice>»

PC Clionte Sorvidor Wob Servidor do Base Datos

Figura 14. Diagrama de despliegue.

Atendiendo a que el formato de curso Linea de tiempo se integra a la plataforma Moodle, el diagrama de
despliegue esta compuesto por los nodos necesarios para acceder a dicha plataforma. El usuario que
desee acceder al médulo, lo podrd hacer mediante una computadora que se conectara a través del
protocolo HTTP® a un servidor web Apache donde se montard Moodle con las nuevas funcionalidades
implementadas, el mismo estara conectado a un servidor de base de datos usando el protocolo ADO.!!

3.6 Modelo de pruebas

Los métodos de evaluacién dinamica o prueba proporcionan distintos criterios para generar casos de

prueba que provoquen fallos en los programas (50). Estas técnicas se agrupan en:

Pruebas de caja blanca o estructural: se basan en un minucioso analisis de los detalles
procedimentales del cédigo a evaluar, por lo que es necesario conocer la légica del programa (50).Su uso
posibilita la obtencién de casos de prueba que garantizan, al menos una vez, que sean ejecutados todos
los caminos independientes de cada médulo. Posibilita ejercitar todas las decisiones légicas en sus
vertientes verdaderas y falsas. Permite, ademas, la ejecucion de cada bucle con sus limites

operacionales.

Pruebas de caja negra o funcional: realizan pruebas sobre la interfaz del programa a probar,
entendiendo por interfaz las entradas y salidas de dicho programa. No es necesario conocer la l6gica del
programa, Unicamente la funcionalidad que debe realizar (50).

Dentro de las pruebas de caja negra se incluyen las técnicas de prueba que seran descritas a

continuacion (51):

10 HTTP: protocolo seguro de transferencia de hipertexto.

11 ADO: protocolo de acceso a datos.
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+ Particién de Equivalencia: divide el dominio de entrada de un programa en un namero finito de
variables de equivalencia. Se definen dos tipos de variables de equivalencia, las validas, que
representan entradas validas al programa, y las no validas, que representan valores de entrada
erréneos, aungque pueden existir valores no relevantes a los que no sea necesario proporcionar un
valor real de dato.

+ Andlisis de valores limites: prueba la habilidad del programa para manejar datos que se

encuentran en los limites aceptables.
+ Grafos Causa-Efecto: permite validar complejos conjuntos de acciones y condiciones.

Con el objetivo de verificar el cumplimiento de los requisitos funcionales establecidos para la presente
investigacion se hace uso de las Pruebas de Caja Negra, teniendo en cuenta la técnica de particion por
equivalencia, para la realizacién de las mismas se elaboran los Disefios de Casos de Prueba propuesto
por la metodologia de desarrollo seleccionada.

Un disefio de caso de prueba especifica una forma de comprobar el correcto funcionamiento del modulo,
en estos se incluyen las entradas, resultados y condiciones con la que se ha de verificar, constituyendo la
guia principal para el probador (48). Ademas, se hace uso de las historias de usuario generadas durante
este flujo de trabajo con el fin de detectar la mayor cantidad de no conformidades posibles en las

funcionalidades del médulo.

3.6.1 Disefio de los casos de prueba

En los casos de prueba (CP) se incluyen la descripcién de los principales escenarios, actores, posibles
entradas, variables que intervienen en el proceso y flujo central donde se realiza el procedimiento. A
continuacion, se presenta el DCP propuesto para los RF 4, 5.1 y 12. Para consultar el resto de los DCP
remitirse al Anexo # 6.

Tabla 5: DCP 4: Ver curso con formato linea de tiempo.

Escenario Descripcion Respuesta del médulo Flujo central
EC 4.1 Opcion Se busca el bloque El médulo muestra la Personal/Mis cursos
bloque Personal Personal opcién Mis cursos

EC 4.2 Ver el Se selecciona el ElI moédulo muestra el Personal/Mis cursos/listado con los
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curso

Escenario

EC 6.1 Opcién
Agregar una
actividad o

recurso

EC 6.2 Opcién
Agregar

curso con el formato curso.

de linea de tiempo.

cursos existentes y se selecciona
el curso que se desea visualizar

con el formato linea de tiempo

Tabla 6: DCP 6: Insertar actividad y/o recurso.

Descripcion

Se selecciona el
botén Agregar una
actividad o recurso

Se muestra el
formulario
correspondiente a la
actividad o recurso

seleccionado.

Respuesta del médulo

El médulo muestra un
listado con las
actividades y recursos
existentes y brinda la
opcion: _Agregar

__Cancelar

El médulo muestra el
formulario
correspondiente a la
actividad o recurso
seleccionado. Se
rellenan los datos y se
crea la nueva

actividad/recurso.

Flujo central

Curso/ Activar edicion/ Agregar
una actividad o recurso / se
selecciona la actividad o recurso
que se desee crear.

Curso/ Activar edicion/ Agregar
una actividad o recurso/ se
selecciona la actividad o recurso
gue se desee crear/ Agregar/se
rellenan los datos del formulario y

se guardan los cambios
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EC 6.3 Opcion Se selecciona la El médulo no guarda los  Curso/ Activar edicién/ Agregar

Cancelar opcion Cancelar cambios realizados una actividad o recurso / se
selecciona la actividad o recurso
que se desee crear/Agregar/
Cancelar

Tabla 7: DCP 19: Mostrar notificaciones de nuevos mensajes en el chat.

Escenario Descripcion Respuesta del médulo  Flujo central

EC 19.1 Se El usuario debe recibir ElI médulo muestra un Curso/ aparece una notificacion
muestran las notificaciones sobre pop up de notificacion de los nuevos mensajes del chat
notificaciones los mensajes que con los nuevos mensajes en la esquina superior derecha
sobre los recibe en el chat. recibidos del chat. del curso.

mensajes

recibidos en el

chat

3.6.2 Resultados de las pruebas funcionales

Para el seguimiento de todo el proceso de correccién de no conformidades se realiza una tabla, la misma
contara con la historia de usuario, la cantidad de no conformidades detectadas (NC), la cantidad de no
conformidades significativas (S) y la cantidad de no significativas (NS) por cada historia de usuario. A

continuacioén, se desglosan los resultados obtenidos en cada iteracién de las pruebas realizadas:

Tabla 8: Resultado de las pruebas de caja negra por iteraciones.

Historia de usuario Iteracion 1 Iteracion 2 Iteracion 3
NC S NS NC S NS NC S NS

1. Instalar el formato de

curso Linea de tiempo
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2.Desinstalar el formato de

curso Linea de tiempo

3. Crear un curso
empleando el formato de
curso Linea de tiempo

4 \Ver curso como linea de
tiempo

5. Acceder a la vista de

edicion del curso

6. Insertar actividad y/o

recurso

7. Editar datos de la

actividad y/o recurso
8. Ver actividad y/o recurso

9. Eliminar actividad y/o

recurso

10. Duplicar actividad y/o

recurso

11. Mover actividad vy/o

recurso

12. Ver informacién de

actividad y/o recurso

13. Organizar recurso Yy/o
actividades por orden de
apariciéon

14. Resaltar actividad y/o

2 B 2
1 2 1
_ 1 _
B 1 1
_ 1 _
_ 1 1
_ 1 1
B 1 1
_ 1 _
1 1
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recurso

15. Mostrar notificaciones
sobre las actividades
pendientes

16. Mostrar notificaciones
sobre entradas realizadas a
foros

17. Participar en los foros
desde la interfaz principal

del curso

18. Mostrar notificaciones
sobre entradas realizadas

en el glosario

19. Mostrar notificaciones
sobre mensajes recibidos

por el chat

20. Enviar mensajes por el
chat desde Ila interfaz

principal del curso

21. Reproducir  recurso
audio/video desde la interfaz

principal del curso

22. Mostrar recurso imagen
desde la interfaz principal

del curso

23. Acercar la linea de

_ 1 1 _ 1
_ 1 _ _ _
B 2 1 B 1
_ 1 _ _ _
_ 1 _ _ _
B 2 1 B 1
_ 1 _ _ _
1 1
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tiempo
24. Alejar la linea de tiempo 1 1

25. Desplazar por el curso

en forma de linea de tiempo
26. Visualizar el curso 1 1 1

27. Buscar actividad vy/o 1 1

recurso por el nombre

28. Mostrar actividad y/o 1 1

recurso por categoria

29. Mostrar el curso en 2 2

formato 3D

30. Mostrar el curso en
formato 2D

Total 13 4 9 21 4 17 9 4 5

Como se pudo observar se identificaron un total de 43 no conformidades de las cuales 12 fueron
significativas y 31 no significativas. Para consultar las no conformidades detectadas por iteraciones
remitirse al Anexo # 7. A continuacion, se muestra un grafico donde se puntualiza por iteraciones el total
de no conformidades identificadas, el total de no conformidades resueltas y la cantidad de no

conformidades pendientes.
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PR R R R R R R
OCORNWDDUON

OFRL NWRAUIONO®

iteracion 1 iteracion 2 iteracion 3

B Detectadas M Resueltas M Pendientes

Grafico 2: Resultado de las pruebas de caja negra.

3.7 Pruebas no funcionales

Las pruebas no funcionales se realizan para verificar que el software desarrollado cumple con los
requisitos no funcionales establecidos por el cliente. Existen varios tipos de pruebas no funcionales, entre
las mas comunes estan las pruebas de usabilidad, pruebas de rendimiento, pruebas de integracion, entre
otras (52).

Con el objetivo de validar si el modulo resultante cumple con los objetivos previstos en la investigacion,

satisfaciendo las necesidades de los usuarios, se determina aplicar las pruebas de usabilidad.

3.7.2 Resultado de las pruebas de usabilidad
Durante las pruebas de usabilidad se evaluaron los siguientes indicadores:

4+ Navegacion libre por el curso,

Ofrece mayor interaccion las actividades y recursos del curso,

Brindan enlaces a recursos tanto internos como externos y al glosario,

Uso de animaciones, imagenes y graficos dinamicos con posibilidad de interaccion,

Se identifican las actividades y recursos resaltados,

- & & #

Mejora la apariencia del curso graficamente,
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4+ Ubicar el buscador dentro del curso creado con formato Linea de tiempo y

4+ Uso del formato Linea de tiempo para cursos reales.
Navegacion libre por el curso

En el siguiente gréafico se muestra la opinion de los profesores encuestados sobre si el formato de curso

presenta una navegacion libre, o sea, si el usuario puede desplazarse como desee por el curso.

10

Personas encuestadas
v

Si No
Grafico 3: Navegacion libre por el curso.

El 100% de los encuestados consideraron que mejora la navegacion en comparacion con los formatos

existentes.

Ofrece mayor interaccion las actividades y recursos del curso

En la pregunta ¢Este nuevo formato de curso le permite una mayor interaccidon con algunos recursos y
actividades como el chat y los foros? la respuesta fue si para todos los encuestados, (ver gréfico 4). El
100% los profesores encuestados consideran que los foros y los chats mejoran mucho en cuanto a la
interaccidn ya que ahora se pueden responder a nuevas entradas o mensajes sin necesidad de salir de la

interfaz principal del curso.
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10

Personas encuestadas
v

Si No

Gréfico 4: Ofrece mayor interaccion las actividades y recursos del curso.

Brindan enlaces a recursos tanto internos como externos y al glosario

En cuanto a si los profesores encuestados consideran importante que el médulo brinde la posibilidad de
realizar enlaces a recursos internos, externos y a glosarios, el 100% consideré que si era importante ya

gue este tipo de recurso se utiliza mucho para apoyar contenidos.

Uso de animaciones, imagenes y graficos dinamicos con posibilidad de interaccién

Al preguntar a los usuarios la cuestion sobre el uso de imagenes, animaciones y graficos dinAmicos con

posibilidad de interaccion en el formato de curso Linea de tiempo se obtuvo el siguiente gréfico:
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=
o

Personas encuestadas
S P, N W b U1 O N 00 O

Si No

Gréfico 5: Uso de graficas, animaciones e imagenes dinamicas con posibilidad de interaccion.

El 100% de los usuarios contestaron que si, debido que el formato de curso es una gréafica del tiempo y
gue ademas se brindan otras opciones de vistas animadas como 3D.

Se identifican las actividades y recursos resaltados

Del analisis de las respuestas de los usuarios se obtuvo el siguiente grafico:
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Grafico 6: Se identifican las actividades y recurso resaltados.
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De los profesores encuestados el 70% encontraron facilmente como se resaltan las actividades y recursos
y opinan que estos una vez se encuentren resaltados sobresalen claramente del resto. El otro 30%
recomendo6 que, aunque si pudieron identificar las actividades y recursos resaltados debiera de ponerse
un icono mas sugerente para esta opcién, como esto no es realmente significativo para la solucion del

problema se propone como recomendacion.

Mejora la apariencia del curso graficamente

En cuanto al gréfico que presenta si se considera que mejora la apariencia del curso graficamente:

10

Personas encuestadas
w1

nada poco mucho
Grafico 7: Mejora la apariencia del curso graficamente.

Los usuarios opinaron que mejora grandemente la apariencia del curso en comparacién con los
tradicionales por lo que el 80% de los usuarios respondieron que mucho, el 20% considera que poco ya
que lo ven como otro modo de mostrar el contenido y ninguno de los encuestados consideré que no

cambi6 en nada la apariencia del curso.

Ubicar el buscador dentro del curso creado con formato Linea de tiempo

Del analisis de las respuestas de los usuarios se obtuvo el siguiente grafico:
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Grafico 8: Ubicar el buscador dentro del curso creado con formato Linea de tiempo.

De los profesores encuestados el 60 % encontré el buscador facilmente y el 40% recomendd ponerlo
afuera porque se le dificultaba el acceso teniendo en cuenta que la opcién se encuentra dentro de otra

ventana

Uso del formato Linea de tiempo para cursos reales

En el grafico se muestran los resultados del indicador que trata sobre si usaria el formato Linea de tiempo
para cursos reales, donde el 70% de los encuestados seleccionaron la opcién que podrian utilizar el
formato de curso Linea de tiempo en dependencia del curso que se fuera a crear, sobre todo este formato
es recomendado para cursos donde el avance del tiempo juegue un papel importante como son cursos de

la asignatura de Historia.
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Grafico 9: Uso del formato Linea de tiempo para cursos reales.

Durante el desarrollo de estas pruebas se pudo verificar que el uso de la interfaz es intuitivo para los
usuarios. Estos no necesitaron ninguna instruccién previa e hicieron uso de funciones que adn no les eran

explicadas.

Con la realizacion de estas pruebas se pudo comprobar que el médulo es facil de usar para los usuarios
gue nunca hayan trabajado con él. También se demostré6 que mejora la interactividad siempre que el
profesor utilice los recursos que brinda este nuevo formato en el proceso de creacion de los cursos v,
ademas, se dio solucién a los problemas planteados por los profesores en la entrevista realizada al inicio

de la investigacion.

3.7.1 Pruebas de usabilidad

Las pruebas de usabilidad consisten en seleccionar a un grupo de usuarios de una aplicacion y solicitarles
gue lleven a cabo las tareas para las cuales fue disefiada, en tanto el equipo de disefio, desarrollo y otros
involucrados toman nota de la interaccion, particularmente de los errores y dificultades con las que se

encuentren los usuarios (53).
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Rolando Alfredo plantea que un 20% de la poblacién se considera una muestra significativa en procesos
investigativos (37), por ende, del total de profesores que tiene la facultad 4 solo se aplicé la prueba de
usabilidad a 10 profesores, ver prueba en Anexo # 8. Para la selecciébn se tuvieron en cuenta los

siguientes criterios:
+ que estén destinado a ser usuarios finales del médulo y

+ su experiencia trabajando con la plataforma Moodle.

3.7.3 Pruebas de rendimiento

Las pruebas de rendimiento se realizan para determinar lo rapido que realiza una tarea un sistema en
condiciones particulares de trabajo. También puede servir para validar y verificar otros atributos de la

calidad del sistema, tales como la escalabilidad, fiabilidad y uso de los recursos (54).

Para estas pruebas se realiz6 una comparacién entre el formato de curso semanal y el formato de curso

desarrollado utilizando la opcién red de la herramienta Firebug.
3.7.4 Resultado de las pruebas de rendimiento

El andlisis se realiz6 comparando el formato Linea de tiempo con el semanal. A continuacion, se

desglosan los resultados obtenidos:

Tabla 9: Comparacion de los tiempos de ejecucion entre los formatos de curso semanal y Linea de tiempo.

Indicadores Semanal Linea de tiempo
1- Abrir curso 7,68 s 9,71 s
2- Habilitar edicion 8,41 s 10,93 s
3- Agregar una actividad o 9,08 s 11,38 s
recurso
4- Editar ajustes de la 9,54 s 11,48 s

actividad o recurso

5- Duplicar actividad o] 6,98 s 10,96 s

recurso
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6- Borrar actividad o recurso 1,96 s 3,79 s

Como se puede apreciar el formato Linea de tiempo satisface las necesidades del cliente cumpliendo con
los tiempos de respuestas, ya que este no es superior a los 4 segundos establecidos en los requisitos no
funcionales.

Conclusiones parciales

A partir del uso de los estandares de codificacién seleccionados se cumplieron las especificaciones
establecidas en la comunidad de Moodle. La descripcién de los casos de prueba permiti6 apoyar la
realizacion de las pruebas de caja negra. Con la implementacién se obtuvo un formato de curso que
permite crear cursos mas interactivos empleando el concepto de linea de tiempo. Se realizaron las
pruebas necesarias para verificar que el médulo funciona correctamente y cumple con los requisitos para
los que fue desarrollado.
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CONCLUSIONES

Con la realizacion de la presente investigacion se brinda solucion a los objetivos trazados obteniéndose

como principales resultados:

1. El andlisis de los aspectos tedricos fundamento la necesidad de desarrollar un médulo formato de
curso que brinde a los profesores la posibilidad de crear cursos con un mayor nivel de
interactividad tecnoldgica que el existente.

2. El desarrollo del flujo de analisis y disefio permitié identificar los elementos a tener en cuenta
durante la implementacion del médulo formato de curso.

3. Durante la implementacién se obtuvo el médulo formato de curso denominado Linea de tiempo que
permite crear cursos con una estructura que contribuye a la interactividad tecnoldgica.

4. Mediante la aplicacién de pruebas funcionales y no funcionales, se pudo detectar y corregir los
errores encontrados ademas de comprobar que el médulo formato de curso Linea de tiempo
cumple con los requisitos definidos para permitir la creacién de cursos con un nivel mayor de

interactividad tecnolégica.
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RECOMENDACIONES

RECOMENDACIONES

A partir de los resultados obtenidos con la investigacion los autores proponen las siguientes

recomendaciones para futuros trabajos tomando como referencia el actual:

+ Validar el resultado que tiene sobre el aprendizaje, el funcionamiento del formato de curso en
distintos programas académicos.

+ Confeccionar una guia para disefiar el curso empleando el nuevo formato.

+ Emplear los artefactos generados para migrar el médulo a la version 3.0.1 de la plataforma Moodle.
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