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RESUMEN

Resumen

En la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) se utiliza la plataforma de teleformacién Moodle como
sustento tecnolégico del Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) desde el afio 2005. En 2012 se decidio
migrar a la version 2.3.x de Moodle, la cual cuenta con una arquitectura de software diferente a la de las
versiones anteriores. El cambio de versién de la plataforma hace incompatibles las funcionalidades, plugins
y médulos que han sido desarrollados en la UCI para las anteriormente utilizadas. El centro FORTES se ha
propuesto lanzar en septiembre de 2013 el EVA utilizando la version 2.3.x de Moodle, por lo que es
necesario reimplementar las funcionalidades que habian sido afiadidas a la plataforma y que por los
cambios arquitecténicos de la versibn no son funcionales. Como resultado de esta investigacion se
implemento6 el plugin External 2.0 que permite enlazar como un recurso los objetos de aprendizaje que se
encuentran publicados en el repositorio de la Universidad: RHODA. Para el desarrollo del plugin se utilizo la
metodologia de desarrollo XP, como herramienta CASE el Visual Paradigm para UML (lenguaje de
modelado), como lenguajes de programacion para la implementacion de esta aplicacion se utilizaron XML
v1.0, XHTML v1.0, CCS v2.0, Javascript, del lado del cliente y como lenguaje del lado del servidor PHP
v5.38. El plugin External 2.0 permite a los profesores y estudiantes mediante una interfaz visual sencilla

enlazar el objeto de aprendizaje como un recurso dentro del EVA.

Palabras claves: Moodle, plugin, repositorio, objeto de aprendizaje, RHODA, EVA.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

Con el uso de las tecnologias educativas, programas educativos, contenidos digitales y aplicaciones
basadas en las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TICs), se crean nuevos entornos de
aprendizaje que posibilitan la comunicacién, accion e interaccion entre alumnos y profesores. La
introduccion de estas en el &mbito educativo ha propiciado el surgimiento del e-learning como una
alternativa viable para la formacién a distancia, rompiendo toda barrera de tiempo y espacio. El e-learning
no sustituye el modelo tradicional de ensefianza pero si beneficia en gran medida el proceso educativo.
Esta modalidad permite una interaccion entre el profesor y el alumno, asi como una mayor colaboracion y

participacion de estos en las actividades propuestas.

Un lugar relevante en el mundo del e-learning lo ocupan los Sistemas de Gestién del Aprendizaje (LMS),
sistemas que permiten, ademas de crear y administrar los contenidos, controlar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Entre los LMS mas difundidos se encuentra el Entorno de Aprendizaje Dinamico Orientado a
Objetos y Modular (Moodle), plataforma gratuita de gran flexibilidad que permite la creacién de cursos en
linea. (Mi Portal, 2011).

La plataforma Moodle es una aplicacion web, disefiada para dar soporte a la educacion social
constructivista’. (Moodle.org, 2010). Permite la creacién de cursos en linea y llevar el control de los
contenidos y los usuarios que interactlian dentro de la misma. Para el desarrollo de esta, cuenta con una
comunidad oficial en www.moodle.org, donde participan desarrolladores, profesores y estudiantes de
aproximadamente, doscientos doce paises. Entre sus objetivos, se encuentra el desarrollo colaborativo de

maodulos y personalizaciones de esta plataforma.

En Cuba, la aplicacion de las TIC en los centros de educacién esta propiciando una serie de
transformaciones entre las que se encuentran el uso de herramientas informaéticas y teleméaticas dentro de
nuevas concepciones. De esta manera, en la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) a partir del
afio 2005 se utiliza la plataforma de gestion del aprendizaje Moodle, como parte de su programa de
teleformacion, integrando concepciones pedagogicas y tecnoldgicas que aumentan la calidad del proceso

ensefianza-aprendizaje.

! Creacion colaborativa de artefactos compartidos de un grupo social para otro.
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INTRODUCCION

Durante el curso 2009-2010 en la Facultad 4, se crea el Centro de Tecnologias para la Formacion
(FORTES). Este se especializa en “desarrollar tecnologias que permiten ofrecer servicios y productos
para la implementacion de soluciones de formacién, aplicando las TIC con diferentes modelos de
formacion y condiciones tecnoldgicas” (FORTES, 2010). El mismo est4d compuesto por 3 departamentos
entre los que se encuentra el Departamento de Implantacion y Soporte Técnico (DIST). En este Ultimo se
encuentra el proyecto Moodle encargado de realizar extensiones a la plataforma de teleformaciéon del
mismo nombre. La personalizacion de esta herramienta para la UCI ha sido nombrada EVA: Entorno
Virtual de Aprendizaje.

También asociado a la utilizacién de herramientas informaticas para la ensefianza en el centro FORTES
se desarroll6 RHODA, un repositorio de objetos de aprendizaje cuyo objetivo fundamental radica en
almacenar y gestionar objetos de aprendizaje. Este repositorio facilita la reutilizacién de los objetos de
aprendizaje, asi como la disponibilidad de mudltiples recursos educativos de utilidad para profesores y

estudiantes de la Universidad.

Los Objetos de Aprendizaje (OA) o recursos educativos son archivos o elementos digitales con cierto nivel
de interactividad e independencia, que podran utilizarse o ensamblarse, sin modificacion previa, en

diferentes situaciones de ensefianza-aprendizaje. (Garcia, 2005).

La instalacién estdndar de Moodle no cuenta con una herramienta que permita enlazar los objetos de
aprendizaje que se encuentran en el repositorio de la UCI (RHODA). Para incluir los recursos educativos

publicados en RHODA en la plataforma Moodle original, es necesario realizar el procedimiento siguiente:
1. Acceder al Repositorio de Objetos de Aprendizaje.
2. Buscar el OA deseado.

3. Exportar el OA como un paquete SCORM? (1.2 o0 2004).

4. Acceder a la plataforma Moodle con los permisos necesarios para editar un curso y activar

la edicion del mismo.

5. Agregar una actividad SCORM.

? Conjunto de estandares y especificaciones que permite crear objetos pedagdgicos estructurados
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INTRODUCCION

6. Completar los datos solicitados.
a. Agregar el OA como un recurso del curso.

7. Guardar los cambios realizados.

Este procedimiento implica la realizacién de un trabajo engorroso, ademas de duplicar la existencia del
recurso en Moodle y RHODA. Por otro lado si un profesor o varios profesores, utilizan el mismo objeto de
aprendizaje en mas de un curso deben adicionarlo como una actividad para cada uno de esos cursos y

como consecuencia se duplica dicha informacién en el Entorno Virtual del Aprendizaje.

En aras de solucionar las deficiencias antes mencionadas en el Centro FORTES en 2010 se desarrollé un
plugin para enlazar como un recurso los objetos de aprendizaje que se encuentran en el repositorio de la
UCI para la version 1.9.12+ de Moodle. Este es utilizado actualmente en el EVA con excelentes

resultados.

El 24 de noviembre de 2010 se lanza la version 2.0 de Moodle y en 2012 en la Universidad se decide
migrar a esta nueva version debido a las ventajas que ofrece sobre las anteriores. Entre ellas: la
integracion de Moodle con webservices, repositorios, nuevos bloques, actividades condicionales,
cohortes, entre otras. Ademas la nueva version facilita el desarrollo de plugins y la realizacion de mejoras

gréaficas con mayor personalizacion.

Sin embargo Moodle a partir de la v2.0 presenta cambios significativos en el ndcleo de la plataforma lo
cual impide utilizar las funcionalidades, plugins y moédulos desarrollados para las versiones anteriores. En
consecuencia, al migrar de version no se podra utilizar el plugin existente para enlazar los objetos de
aprendizaje disponibles en RHODA con el EVA: External 1.0 y reapareceran inconvenientes como:

o Complejidad para reutilizar en el EVA los objetos de aprendizaje publicados en RHODA.

¢ Duplicacién de la informacion en el EVA.

e Utilizacion inadecuada del espacio de los servidores donde se aloja la plataforma.

Por todo lo planteado anteriormente se tiene como problema a resolver: ¢ Cémo lograr que en la version

2.3.x de Moodle se puedan utilizar como un recurso los objetos de aprendizaje publicados en RHODA?
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Esta investigacion tiene como objeto de estudio: Interoperabilidad entre Moodle y los repositorios de

recursos educativos.

Para dar solucién al problema se define como objetivo general: Desarrollar un plugin que permita utilizar

desde Moodle version 2.3.x los objetos de aprendizaje publicados en RHODA.
Se define como campo de accién: Interoperabilidad entre Moodle v2.3.x y RHODA.

Se plantea como idea a defender la siguiente: El desarrollo del plugin External 2.0 permitira utilizar como
un recurso desde la plataforma de teleformacion Moodle v2.3.x los objetos de aprendizaje publicados en
RHODA contribuyendo asi a la interoperabilidad entre ambos sistemas.

Para dar cumplimiento al objetivo general de la investigacion se definen los siguientes objetivos

especificos:

e Elaborar los referentes tetéricos sobre la creacion de plugins para vincular Moodle con
repositorios de recursos educativos de modo que se avale el problema y se sustente la

propuesta de solucién.

e Describir la metodologia, lenguajes y herramientas a utilizar durante el desarrollo del plugin
External 2.0.

o Generar los artefactos del andlisis y disefio necesarios para guiar el resto del proceso de

desarrollo.
¢ Implementar las funcionalidades requeridas para el plugin External 2.0.

e Probar las funcionalidades implementadas para detectar posibles errores y asi mejorar la

calidad del producto final.

Durante el desarrollo de la investigacion se utilizaron los siguientes métodos cientificos:
Métodos Tedricos:

Historico-Lbgico: Se utilizé este método para realizar el estudio del estado del arte, analizar la evolucién

historica de soluciones similares y las tendencias mas recientes del desarrollo de plugins.
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Analitico-Sintético: A partir del analisis y sintesis de la teoria referida al objeto de estudio se extrajeron

los elementos necesarios para su comprension.
Métodos Empiricos:

Entrevista: Se aplicé a profesores editores de cursos del EVA para detectar las deficiencias del sistema y
sus necesidades a la hora de utilizar como un recurso los objetos de aprendizaje publicados en RHODA.
(Ver Anexo 2)

El presente trabajo esta estructurado en tres capitulos:
Capitulo 1: Fundamentacién Teérica

Se exponen los elementos tedricos que sustentan el problema cientifico planteado y avalan la propuesta
de solucidén. Se analiza la interoperabilidad de Moodle con diferentes repositorios de recursos educativos.
Se describe la metodologia, lenguajes y herramientas a utilizar en la implementacion del plugin External
2.0.

Capitulo 2: Anédlisis y Disefio

Se describe la propuesta de solucién. Se especifican los requerimientos funcionales y no funcionales del
sistema. Se muestran las Historias de Usuario y las Tarjetas CRC con sus respectivas descripciones

textuales.
Capitulo 3: Implementacion y Prueba

Se describen los elementos necesarios para la implementacion a partir del resultado del disefio. Ademas,
se realizan pruebas al sistema para comprobar que el mismo cumple con la especificacion funcional

realizada y satisface los requerimientos planteados.
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CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA

Introduccioén

En este capitulo se realiza un analisis profundo de la plataforma de teleformacion Moodle, su
arquitectura, los elementos que la componen y su vinculacién con repositorios de recursos educativos.
Se refiere en el estado del arte, el estudio de los plugin existentes para Moodle. También se caracterizan
las tecnologias y estandares mas utilizados en el desarrollo de plugins. Por dltimo se detalla la

metodologia, lenguajes y herramientas a utilizar en la elaboracion de la propuesta de solucion.

1.1La plataforma Moodle

El Entorno de Aprendizaje Dinamico Orientado a Objetos y Modular (Moodle) disefiado por Martin
Dougiamas en el 2002, es un paquete de software para la creacién y administracion de cursos y sitios
web en Internet. Se distribuye gratuitamente como software libre bajo la licencia publica GNU. Puede
funcionar en cualquier ordenador con PHP instalado y soporta varios tipos de bases de datos,
esencialmente MySQL y PostgreSQL.

Moodle cuenta con herramientas que facilitan la creacién de actividades como: tareas, cuestionarios,
encuestas, libros, glosarios, wikis entre otras que enriquecen los procesos de ensefianza-aprendizaje.
Para extender sus prestaciones, la plataforma permite la instalacion de maddulos, bloques y plugins
desarrollados por la comunidad, asi como importar y emplear objetos de aprendizaje provenientes de

diversas fuentes siempre que sigan los estandares SCORM. (Hidalgo, 2009).

Seguidamente se explican conceptos importantes necesarios para el pleno entendimiento del
funcionamiento interno de Moodle, tales como elementos de su arquitectura, el core y los plugins, asi

como su vinculacién con repositorios de recursos educativos.

Arquitectura de Moodle

Moodle se basa en un nucleo (conocido como el Moodle core) del sistema rodeado de una gran cantidad

de plugins que proveen funcionalidades especificas a la plataforma.
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La estructura de los médulos en Moodle es muy simple, compuesta por 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 que permiten la comunicacién con el core.

El Core

El core de Moodle proporciona todos los mecanismos necesarios para el funcionamiento de la
plataforma educativa. Implementa todos aquellos mecanismos que luego los plugins utilizan para
desarrollar su funciéon. Es por lo tanto el core la parte mas importante del sistema Moodle, sus

componentes principales son los siguientes:

e Cursos v Actividades: Moodle define un curso como una secuencia de actividades

agrupadas en secciones. Existen actividades como foro, wiki, glosario y diario, que se
caracterizan por ser muy flexibles. Los cursos se organizan en categorias jerarquicas

dentro de la plataforma.

o Usuarios y Grupos: Cada curso puede tener un niamero indeterminado de alumnos y un

namero indeterminado de grupos que acoja a esos alumnos. Los alumnos tienen un perfil
de usuario que pueden editar y opciones especificas por cada curso en el que estan

matriculados. Los cursos cuentan con histéricos, roles, permisos, entre otros.

e Matriculacion: En Moodle, los tipos de matriculacion disponibles en la plataforma se
definen a través de médulos, por lo que se definen nuevos tipos de matriculacion con sus
peculiaridades de forma sencilla a través de médulos externos. Cada tipo de matriculacion

puede implementar sus propios mecanismos al margen del core. (Presso, 2010)

Plugins

Un plugin es una aplicacion informatica que afiade funcionalidades especificas a un programa principal.
Su nombre procede del inglés (plugin significa “enchufable”) y su presencia es muy habitual en los

navegadores web, en reproductores de musica y en sistemas de gestion de contenidos.

Los plugins en Moodle pueden ser de varios tipos: autenticacion, bloques, matriculacion, temas y

actividades. Algunos de los plugins mas importantes en Moodle son:
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o Actividades y Recursos: Componen los objetos individuales del curso. Existen actividades

variadas como: colaborativas, foro, wiki, y cuestionarios. Es el moédulo méas desarrollado y

se instala en el directorio mod dentro de la raiz de Moodle

e Bloques: Los blogques son cajas con contenido afiadido en columnas a los lados del

contenido principal que ofrecen varias funcionalidades. Residen en el directorio blocks.

e Matriculacion: Este tipo de plugin no es muy comun en la plataforma, los mismos residen

en el directorio enrol.

e Temas: Los estilos se desarrollan dentro de modulos que existen dentro de la plataforma
que residen en el directorio theme. (Campos, 2011).

Moodle en la UCI

En la Universidad de las Ciencias Informéticas se comenzé a utilizar Moodle a partir del afio 2005. La
personalizacion de dicha plataforma para la UCI se conoce como Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA).
Este constituye un espacio de apoyo al proceso de formacién de la carrera de Ingenieria en Ciencias
Informaticas, donde los profesores pueden implementar estrategias de ensefianza-aprendizaje en

diversas modalidades educativas.

El EVA incorpora funcionalidades a Moodle a través de plugins entre los que se encuentran el bloque
para la exportacion de contenidos desde la plataforma de teleformacion Moodle 2.1.x y el plugin External
1.0 para utilizar los objetos de aprendizaje que se encuentran en RHODA desde Moodle v1.9.12+".

Ambos, antecedentes de la presente investigacion.

A continuacion se profundiza en conceptos de obligatoria comprension para el entendimiento de la

interoperabilidad de Moodle con RHODA, asi como el funcionamiento del plugin External 1.0.
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1.2 Conceptualizando

Objetos de Aprendizaje

Un Objeto de Aprendizaje (OA) es una entidad extensa que desarrolla solamente un objetivo, debe
contener actividades y una evaluacion o comprobacion final. Lo anterior puede ser variado de acuerdo a
necesidades especificas. En resumen, se trata de un material educativo concreto, con contenidos y

actividades de evaluacion.

Un objeto de aprendizaje se puede visualizar, de manera sencilla, como un estandar con el cual se
elabora material digital para ser utilizado en un curso en linea. Unificar el formato y la forma de los
contenidos obedece a varios propdsitos, entre ellos, tener a mano un banco de recursos que pueden ser
utilizados, mejorados y adaptados a un determinado curso que contenga el tema tratado en el OA.
(Garcia, 2005).

De manera general, se puede afirmar que un OA es un archivo digital que desarrolla un determinado
contenido y que se encuentra orientado para su uso en una plataforma de aprendizaje en linea; por

tanto, su formato de soporte debe ser adecuado para su incorporacién en dichos espacios.

Uno de los posibles destinos de un OA es su utilizacion en un curso dentro del Entorno Virtual de
Aprendizaje. Un OA de conjunto con otras actividades como: foros, blogs, talleres y tareas contribuye a
enriquecer una unidad teméatica dentro de un curso, sirviendo a su vez de apoyo al proceso de

ensefianza aprendizaje.

Para facilitar la reutilizacion de los objetos de aprendizaje o recursos educativos se han especificado
diferentes estandares que contribuyen a su adecuada descripcién. Seguidamente se profundiza al

respecto.
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Estandar para la descripcion de contenidos educativos

Algunos de los estandares mas empleados en la reutilizacion de contenidos son IMS ®Learning Design
(IMS LD), Modelo de Referencia para Objetos de Contenido Compartido (SCORM), Dublin Core y
Learning Object Metadata (LOM).

La especificacion de metadatos adecuados para los materiales educativos es indispensable a fin de
afadir valor a los mismos, en el sentido de facilitar su reutilizacion. Los materiales enriquecidos
convenientemente con metadatos se almacenan en bibliotecas digitales de contenidos educativos (por
ejemplo, repositorios de objetos de aprendizaje). Estas bibliotecas soportan, consultas significativas que
permiten la recuperacion de aquellos materiales almacenados que cubren una determinada necesidad

pedagdgica.

Desde la comunidad de e-Learning se han realizado distintos esfuerzos para estandarizar los esquemas
de metadatos que deben ser utilizados en la produccion de contenidos educativos. El esfuerzo mas

prometedor ha desembocado en el estandar IEEE*: LOM (Learnig Object Metadata). (Lara, 2007)

Learning Object Metadata

Metadatos de los objetos de aprendizaje (del inglés Learning Object Metadata, LOM) es un modelo de
datos para la comunicacién de los objetos de contenido (Data Model for Content Object Communication)

desarrollado por el Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electrénicos (IEEE, por sus siglas en inglés).

LOM establece un esquema de datos conceptual que define la estructura de un registro de metadatos
para un OA. La utilizacién de este esquema permite a los autores de objetos de aprendizaje especificar
gué elementos componen una instancia de metadatos, con el propésito de facilitar la busqueda,
evaluacion, adquisicion y uso de objetos de aprendizaje por parte de los estudiantes, profesores o

sistemas automatizados, asi como su intercambio y uso compartido. (Frias, 2012)

®ImMS (Instructional Management System Project): organizacion mundial sin &nimo de lucro que incluye mas de 50
miembros y afiliados y cuya mision es desarrollar y promover especificaciones abiertas para las tecnologias del
aprendizaje.

* Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electrénicos
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Este estandar ha ganado prestigio a nivel internacional por su estabilidad, ademas, es el definido por

SCORM para realizar el empaquetamiento de contenidos.

Estandar para el empaguetamiento de contenidos

Empaquetamiento, segln Luis A. Alvarez consiste en “etiquetar el contenido de modo que pueda ser
reconocido como tal, por el LMS y permita su carga en el sistema”. (Alvarez, 2003). De lo anterior se
puede derivar que un estandar de empaquetamiento es un conjunto de normas y reglas que determinan
la forma de etiquetar un contenido. Un ejemplo de estos estandares es SCORM 2004 utilizado en la
version 2.0 del blogue C2SCORM de Moodle.

SCORM se puede definir como un conjunto de especificaciones técnicas interrelacionadas construidas
teniendo en cuenta el trabajo de otras organizaciones de estandares como son AICC®, IMS e IEEE con la
finalidad de crear un modelo de contenido unificado. Estas especificaciones facilitan la reutilizacion de
contenidos de aprendizaje a través de mdltiples plataformas y productos e-Learning. Establece las
pautas para describir, empacar, entregar, ejecutar y auditar contenidos por los diferentes sistemas.
(Gonzalez, 2010)

Los objetos de aprendizaje pulicados en RHODA pueden ser exportados en formato SCORM 1.2 o
SCORM 2004. Por otro lado Moodle posee entre sus actividades una de tipo SCORM que permite
visualizar desde la plataforma un OA empaquetado segln este estandar.

En el siguiente epigrafe se analiza la integracion de Moodle con diferentes repositorios de OA, entre
ellos el repositorio RHODA. Se presta especial atencién al funcionamiento del plugin External 1.0,

antecedente de la presente investigacion.

® Autonomous Intelligent Cruise Control o Comité de Entrenamiento Basado en Ordenador de la Industria de la
Aviacion, desarrolla especificaciones técnicas, dentro de la comunidad de formacién de la aviacion, para el
entrenamiento asistido por ordenador. (Alvarez, 2003)
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1.3 Estado del Arte

En el presente epigrafe se analiza la integracion de Moodle con diferentes repositorios de OA tanto

internacionales como de Cuba.

Internacionalmente

Actualmente en el mundo existen diversos repositorios de objetos de aprendizaje que se han integrado
con la plataforma Moodle, a continuacion se ejemplifican algunos de ellos:

Repositorio de Objetos de Aprendizaje AMBAR: Este repositorio esta actualmente integrado a través
de la capa de servicios web con un repositorio de Metadatos, el cual es capaz a través de una interfaz
sencilla y usable de soportar el almacenamiento, consulta, uso y reutilizacion de diversos artefactos
generados, asi como el manejo de versiones y diferentes niveles de granularidad de los Objetos de

Aprendizaje (OA). Este es utilizado en la Universidad Central de Venezuela (UCV). (Ramirez, 2010)

Repositorio DSpace: aplicacién de cédigo abierto que ofrece una amplia funcionalidad para gestionar

los recursos de la Universidad Nacional de La Plata en Argentina.

MERLOT (Multimedia Educational Resources for Learning an Online Teaching): es un repositorio
centralizado que contiene sé6lo los metadatos y apunta a los objetivos ubicados en sitios remotos. Es

independiente y funciona como un portal de OA. (Cartagena, 2010)

El CAREO (Campus Alberta Repository of Educational Objects): es un repositorio centralizado de objetos
de aprendizaje multidisciplinarios de profesores de Alberta (Canada). Es un repositorio independiente

gue da acceso a objetos remotos y locales a través de los metadatos contenidos en su coleccion.

El ELENA/Edutella es un proyecto europeo que propone mediadores de servicios educativos llamado
Smart Spaces, este permite la integracion de servicios heterogéneos de aprendizaje como herramientas
de tutoria, LMS (Sistema de Gestion de Aprendizaje), sistemas de video conferencia y repositorios.
(QUISPE, 2009).
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En Cuba
RHODA

El Repositorio de Objetos de Aprendizaje (RHODA) desarrollado en la Universidad de las Ciencias
Informaticas es una aplicacion web modular multiplataforma, que utiliza el estdindar SCORM 1.2 y el

SCORM 2004 para gestionar los OA y cuenta con una amplia gama de funcionalidades.
Médulos principales de la version 2.0 de RHODA:
e Mdodulo para la creacion colaborativa de los OA, donde varias personas podran estar

involucrados en la creacion de un mismo OA.

e Modulo para la gestiéon de los OA con el estaindar SCORM 2004. Permitir4 tanto la

creacion/edicion como visualizacién segun las pautas de este estandar.

e Modulo para generar reportes estadisticos, donde se podra escoger con el tipo de gréfica

que se quiere generar, ademas permitird exportarla a PDF y Excel, asi como imprimirlas.

e El sistema cumplird con las pautas que establece la W3C para la accesibilidad de los
discapacitados, garantizando asi el acceso para cualquier persona sin importar la

discapacidad que tenga.

e Actualizaciéon, modificacion e incorporacion de algunas funcionalidades que tiene la

version 1.0, a raiz de las recomendaciones emitidas por los clientes actuales.
e Actualizacion de las tecnologias con que se desarroll6 el sistema. (Cafizares, 2009).

El repositorio RHODA se intercomunica con Moodle utilizando un plugin External 1.0. A continuacién se

abordan sus caracteristicas fundamentales.

Plugin External 1.0

Para la version 1.9.12+ de Moodle se desarrollé un plugin que enlaza como un recurso los objetos de
aprendizaje que se encuentran publicados en el repositorio de la UCI, el mismo cumple con todos las
necesidades de los administradores, estudiantes y profesores del EVA, basandose en la integracion de la

plataforma Moodle con el repositorio RHODA.
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Funciones principales de este plugin:
e Configurar los Objetos de Aprendizaje.
e Buscar en el repositorio RHODA.
e Crear la actividad Objeto de Aprendizaje.
e Enlazar los Objetos de Aprendizaje.
e Visualizar los objetos de aprendizaje.
Este plugin no se puede utilizar para versiones de Moodle a partir de la 2.0 debido a los cambios
arquitectonicos que se introducen a partir de esta version de la plataforma.
Conclusiones del estudio realizado

Actualmente en el mundo no se ha desarrollado ningln plugin que permita enlazar como un recurso
objetos de aprendizaje publicados en un repositorio. Sin embargo en el Centro FORTES de la
Universidad de las Ciencias Informéticas se desarroll6 un plugin que permite utilizar desde el EVA los

objetos de aprendizaje que se encuentran en el repositorio RHODA.

Los sistemas analizados con anterioridad especialmente el plugin desarrollado para enlazar como un
recurso los objetos de aprendizaje que se encuentran en el RHODA de la UCI no se pueden utilizar en la
version 2.3.x de Moodle debido a sus caracteristicas arquitecténicas. Por tanto, se hace necesaria la

construccion de un nuevo plugin. Se propone nombrar al plugin External 2.0.

1.4 Metodologia, lenguajes y herramientas a utilizar

En este epigrafe se expone la metodologia de desarrollo que rige la implementacién del plugin External
2.0. Se analiza el lenguaje de modelado utilizado y los diferentes lenguajes de programacion, ya sean
del lado del cliente o del lado del servidor. Por Gltimo se describen las herramientas empleadas durante

el desarrollo.

Pagina 14



FUNDAMENTACION TEORICA

La seleccion parte de los resultados de estudios comparativos realizados anteriormente en tesis de
grado (Ver anexo 1), resultado del trabajo de investigacion de estudiantes y profesores del Centro de

Tecnologias para la Formacion (FORTES) de la Universidad de las Ciencias Informéticas.

1.4.1 Metodologia de desarrollo

Las tendencias actuales del desarrollo proponen la utilizacion de metodologias &giles para proyectos
cortos, estos buscan la satisfaccion del cliente y la entrega temprana de software incremental utilizando
métodos informales; un minimo de productos de trabajo de la ingenieria del software y una simplicidad

general del desarrollo.

Para el desarrollo del plugin External 2.0 se decidié utilizar la metodologia agil XP, pues este plugin va a
ser desarrollado por una sola persona y en un tiempo reducido. La utilizacién de dicha metodologia
permitira la simplificacién del proceso desarrollo. A continuacion se detallan algunas caracteristicas

importantes de XP.

Programacion Extrema (XP)

La Programacién Extrema es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales
como clave para el éxito en el desarrollo de software. Este tipo de método se basa en una realimentacion
continuada entre el cliente y el equipo de desarrollo con una comunicacién fluida entre todos los
participantes, también busca simplificar las soluciones implementadas y coraje para los mdltiples
cambios. Este tipo de programacién es la adecuada para los proyectos con requisitos imprecisos, muy

cambiantes y con un riesgo técnico excesivo. (Cands José H., 2003)

Si bien el ciclo de vida de un proyecto XP es muy dindmico, se puede separar en fases. (Joskowicz,

2008). Estas se describen a continuacion.

e Fase de exploracién: Es la fase en la que se define el alcance general del proyecto. En

esta fase, el cliente define lo que necesita mediante la redaccion de sencillas “historias de
usuarios”. Los programadores estiman los tiempos de desarrollo en base a esta
informacion. Esta fase dura tipicamente un par de semanas, el resultado es una vision

general del sistema y un plazo total estimado.
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Fase de planificacion: La planificacion es una fase corta, en la que el cliente, los gerentes

y el grupo de desarrolladores acuerdan el orden en que deberan implementarse las
historias de usuario, y asociadas a éstas, las entregas. Tipicamente esta fase consiste en

una o varias reuniones grupales de planificacién.

Fase de iteraciones: Esta es la fase principal en el ciclo de desarrollo de XP. Las

funcionalidades son desarrolladas en esta fase, generando al final de cada una un

entregable funcional que implementa las historias de usuario asignadas a la iteracion.

Fase de puesta en produccion: Si bien al final de cada iteracion se entregan médulos

funcionales y sin errores, puede ser deseable por parte del cliente no poner el sistema en
produccion hasta tanto no se tenga la funcionalidad completa.

Artefactos que genera XP

Historia de Usuario: Sustituyen a los documentos de especificacién funcional y a los casos

de uso.

Plan de Entrega: El cronograma de entregas establece qué historias de usuario seran

agrupadas para conformar una entrega, y el orden de las mismas.

Plan de iteraciones: Las historias de usuarios seleccionadas para cada entrega son

desarrolladas y probadas en un ciclo de iteracién, de acuerdo al orden preestablecido.

Tarjetas CRC: Representacion de las clases (Clase, Responsabilidades vy

Colaboraciones).

Casos de Prueba de Aceptacion: Son creadas en base a las Historias de Usuario, en cada

ciclo de iteracion del desarrollo.

1.4.2 Lenguaje de Modelado

Los lenguajes de modelado son usados en combinacién con las metodologias de desarrollo de software

para avanzar de una descripcion inicial a un plan de implementacion y comunicar dicho plan a los
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desarrolladores. Con el uso de lenguajes de modelado el ingeniero de software va teniendo una vision

del sistema a construir por lo que es de gran ayuda hacer uso de los mismos. (Hernandez, 2010).

Lenguaje Unificado de Modelado UML

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language). Es un
lenguaje gréfico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema. Ofrece un estandar para
describir un plano del sistema, incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de negocio y
funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programacion,
esquemas de bases de datos y componentes reutilizables. UML es un lenguaje de modelado para
especificar o para describir métodos o procesos. Se utiliza para definir un sistema y detallar los

artefactos en el mismo. (Manage, 2007).

Para el desarrollo de la aplicacion se elige utilizar como lenguaje de modelado el UML porgue es un
estandar que describe las funcionalidades del sistema, aspectos fundamentales a la hora del desarrollo
de la herramienta, logrando con eso describir como enlazar como un recurso para Moodle los objetos de

aprendizaje que se encuentran en RHODA.

1.4.3 Lenguajes empleados para el desarrollo de la aplicacién

Las tecnologias que se utilizan en el desarrollo de blogques determinan la eficacia y dinamismo de los
mismos. En el sitio oficial de la plataforma Moodle (http://moodle.org/) se plantea que los lenguajes a
tener en cuenta para el desarrollo de contribuciones para este LMS son: XML, XHTML, PHP, CSS,
JavaScript. Es por esto, que en el proyecto Personalizaciones de Moodle se determina la utilizacién de

estas en la solucion del problema identificado en la presente investigacion.

1.4.3.1 Lenguajes del lado del cliente

Las tecnologias del lado del cliente estan orientadas preferentemente, como su nombre indica, para
ejecutarse en los puestos cliente, por ejemplo XHTML y JavaScript, entre otros. Esto proporciona las
capacidades del cliente que hacen posible la creacion de aplicaciones dindmicas de Internet al
aprovechar el poder de procesamiento local de las computadoras y los dispositivos. A continuacion se

mencionaran las tecnologias del lado del cliente a emplear.
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XML

Metalenguaje extensible de etiquetas y permite definir la gramética de lenguajes especificos. XML no ha
nacido sélo para su aplicacion en Internet, sino que se propone como un estandar para el intercambio de
informacion estructurada entre diferentes plataformas. Se puede usar en bases de datos, editores de
texto, hojas de célculo y casi cualquier cosa imaginable. XML, con todas las tecnologias relacionadas,
representa una manera distinta de hacer las cosas, mas avanzada, cuya principal novedad consiste en
permitir compartir los datos con los que se trabaja a todos los niveles, por todas las aplicaciones y
soportes. Juega un papel importantisimo en este mundo actual, que tiende a la globalizacion y la
compatibilidad entre los sistemas, ya que es la tecnologia que permitira compartir la informacion de una

manera segura, fiable, facil. (Desarrolloweb, 2009).

Este lenguaje es utilizado en la plataforma de teleformacién, para integrar el repositorio RHODA con

Moodle logrando un vinculo entre ambas plataformas. Este lenguaje es utilizado en su versién 1.0.

XHTML

XHTML (lenguaje extensible de marcado de hipertexto), es el lenguaje de marcado pensado para
sustituir a HTML como estandar para las paginas web. XHTML es la versién XML de HTML, por lo que
tiene, basicamente, las mismas funcionalidades, pero cumple las especificaciones, mas estrictas, de
XML. (Alvarez, 2012).

Este lenguaje es utilizado en la plataforma Moodle como estandar para las paginas web. La misma
plataforma utiliza XHTML en su version 1.0 y es muy parecida al lenguaje HTML pero esta cumple con
las especificaciones mas estrictas de XML, pues la misma incorpora una nueva concepcion o si lo
preferimos, una nueva filosofia de modelacion de las paginas web, que busca la creacion de una web

semantica.

Javascript

Javascript es un lenguaje de programacion interpretado, es decir, que no requiere compilacion, utilizado
principalmente en paginas web, con una sintaxis semejante a la del lenguaje Java y el lenguaje C. Es un
lenguaje orientado a objetos, todos los navegadores modernos interpretan el codigo Javascript integrado

dentro de las paginas web. Se puede crear todo tipo de programa que puede ser ejecutado en cualquier
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ordenador del mercado: Linux, Windows y Apple. El mismo permite a los desarrolladores crear acciones
en sus paginas web, creando diferentes efectos e interactuando con los usuarios. (MaestrosdelWeb,
2007).

Javascript es utilizado por la plataforma de teleformacion Moodle para desarrollar diferentes acciones
dentro de la misma como manejar objetos, estos facilitan la programacioén de paginas interactivas y es
dindmico, responde a eventos en tiempo real como presionar un botdn, pasar el puntero del mouse sobre

un determinado texto, entre otros.

CSS

CSS es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto de los elementos definidos con
HTML y XHTML. CSS es la mejor forma de separar los contenidos y su presentacion y es imprescindible
para crear paginas web complejas. Este lenguaje permite ademas, mejorar la accesibilidad del
documento, reduce la complejidad de su mantenimiento y permite visualizar el mismo documento en

infinidad de dispositivos diferentes. (Pérez, 2008).

Este lenguaje es utilizado para darle estilo a los elementos definidos con XHTML en la plataforma
Moodle, cualquier cambio en el estilo marcado para un elemento en la CSS afectaria a todas las paginas
vinculadas a este en las que aparezca ese elemento. Para la aplicacion se utilizara CSS en su versién
2.0.

1.4.3.2 Lenguajes del lado del servidor

Los lenguajes del lado del servidor proporcionan un entorno rapido de creacion de scripts y soporte para
los estdndares mas importantes. Ademas de las aplicaciones tradicionales de bases de datos, las
aplicaciones dindmicas de Internet prometen la integracion de las comunicaciones bidireccionales y los
datos en tiempo real en las aplicaciones, en este sentido, PHP se perfila como un ejemplo necesario del

lado del servidor.

PHP

PHP es un lenguaje “Open Source” interpretado y de alto nivel, especialmente pensado para desarrollo

Web vy el cual puede ser incluido en paginas HTML. La mayor parte de su sintaxis es similar a C, Java y
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Perl y es facil de aprender. Permite a los creadores de sitios Web, desarrollar paginas dindmica de una

manera rapida y facil. (TechTerms, 2010).

Por otro lado el codigo escrito en PHP es independiente de la plataforma, esto quiere decir que una
aplicacion escrita en este lenguaje puede ser ejecutada en cualquier sistema operativo, presenta un gran
namero de funciones predefinidas, es de facil aprendizaje por su similitud con otros lenguajes de

programacion y se puede integrar de manera sencilla con multiples bases de datos.

La plataforma de teleformacién Moodle utiliza PHP5 como lenguaje del lado del servidor pues este posee
una serie de caracteristicas similares a otros lenguajes, permite aplicar técnicas de programacion

orientada a objeto y a su vez es muy facil de aprender.

1.4.4 Herramientas de Desarrollo

A continuacion se listaran las herramientas de desarrollo a utilizar en la realizacion del plugin External
2.0.

1.4.4.1 Herramienta CASE

Las herramientas CASE, Ingenieria de Software Asistida por Computadora, son diversas aplicaciones
informaticas destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo de software reduciendo el coste de
las mismas en términos de tiempo y de dinero. Estas herramientas pueden ayudar en todos los aspectos
del ciclo de vida de desarrollo del software en tareas como el proceso de realizar un disefio del proyecto,
calculo de costes, implementacion de parte del cdédigo automaticamente con el disefio dado, compilacién

automatica, documentacion o deteccion de errores entre otras. (Sistemas, 2005).

Esta herramienta se utiliza para la realizacion del diagrama de despliegue ya que el mismo otorga una
apreciacion visual de la ubicacion fisica de los componentes del plugin y los protocolos de comunicacion,

logrando asi una mayor organizacion a la hora de implementar el plugin External 2.0.

Visual Paradigm para UML

Es una de las herramientas UML CASE del mercado, fue creada para el ciclo vital completo del

desarrollo del software, automatizandolo y acelerandolo, partiendo de la captura de requisitos, analisis,
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disefio e implementacion. Proporciona caracteristicas como generacion de cédigo, ingenieria inversa y

generacién de informes. (Paradigm, 2012).

El software de modelado UML ayuda a una mas rapida construccién de aplicaciones de calidad, mejores
y a un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clase, cddigo inverso, generar
cbdigo desde diagramas y generar documentacion. Para la realizacién de esta aplicacion informéatica se

utilizara la version 8.0 de Visual Paradigm.

Esta herramienta permite aumentar la calidad del software, a través de la mejora de la productividad en
el desarrollo y mantenimiento del software. Aumenta el conocimiento informéatico de una empresa
ayudando asi a la busqueda de soluciones para los requisitos. También permite la reutilizacion del
software, portabilidad y estandarizacion de la documentacion, ademés del uso de las distintas
metodologias propias de la ingenieria del software.

Para el desarrollo del plugin External 2.0 se utiliza la herramienta Visual Paradigm para desarrollar el

diagrama de despliegue, con el cual se dara paso a la implementacién del mismo.

1.4.4.2 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE)

Un entorno de desarrollo integrado (en inglés Integrated Development Environment) es un programa
informatico compuesto por un conjunto de herramientas de programacion. Un IDE es un entorno de
programacion que ha sido empaquetado como un programa de aplicacién. Consiste en un editor de
cbdigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica. Los IDEs pueden ser
aplicaciones por si solas o pueden ser parte de aplicaciones existentes. Puede dedicarse en exclusiva a
un solo lenguaje de programacion o bien, poder utilizarse para varios. En esta aplicacion se hara uso del

IDE NetBeans en su version 7.2

IDE NetBeans

El IDE NetBeans, es una herramienta para programadores pensada para escribir, compilar, depurar y
ejecutar programas. Esta escrito en Java, pero puede servir para cualquier otro lenguaje de
programacion. Existe ademas un numero importante de modulos para extender el IDE NetBeans. Es un

producto libre y gratuito sin restricciones de uso y contiene todos los médulos necesarios para el
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desarrollo de aplicaciones Java en una sola descarga, permitiéndole al usuario comenzar a trabajar

inmediatamente. (NetBeans, 2011).

Este IDE realiza un traceo de los valores tomados por las variables en todo el proceso de ejecucién. Es
posible colocar puntos de parada (breakpoints) en los scripts y realizar las acciones tipicas de
depuracién. Por las caracteristicas antes expuestas y por ser una herramienta que ofrece una amplia
documentacion y formacién de recursos, se considera la herramienta ideal para llevar a cabo la

implementacion de la aplicacién en su version 7.2.

Conclusiones parciales

El entendimiento de conceptos estrechamente relacionados con Moodle y su vinculacion a repositorios de
recursos educativos como el de objeto de aprendizaje y los estandares internacionales para su
empaquetamiento, hace evidente la necesidad del plugin External 2.0.

La metodologia, lenguajes, tecnologias y herramientas de programacién a utilizar en la implementacién
del plugin External 2.0 se corresponden con las utilizadas en investigaciones similares realizadas en el
Centro FORTES anteriormente.

Se decide utilizar como metodologia de desarrollo XP, como lenguajes de programacioén XML, JavaScript,
XHTML y CSS del lado del cliente y del lado del servidor PHP. Como herramienta CASE para el

modelado se eligié Visual Paradigm para UML 8.4 y como IDE de desarrollo NetBeans 7.2.
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CAPITULO 2. DISENO DEL PLUGIN EXTERNAL 2.0

Introduccioén

En este capitulo se realiza una descripcién de los procesos y subprocesos vinculados al campo de accion.
Se describe de forma general la propuesta del sistema. Se especifican las caracteristicas y
funcionalidades de la aplicacion y se definen las relaciones que pueden establecerse entre los usuarios

gue participaran en la misma. Ademas se elaboran las Historias de Usuario y las Tarjetas CRC.

2.1 Descripcién de los procesos vinculados al campo de accién

Actualmente en la Universidad de las Ciencias Informaticas el enlace de objetos de aprendizaje que se
encuentran en el repositorio RHODA con la plataforma Moodle en su versién 1.9.12+ se lleva a cabo

utilizando el plugin External 1.0. Seguidamente se describe este proceso en detalle:

Configurar actividad objeto de aprendizaje

Este proceso tiene como objetivo configurar el plugin External para que se pueda conectar al repositorio
RHODAy asi poder utilizar los objetos de aprendizaje que se encuentran en el mismo. El Administrador es
el encargado de realizar la configuracion, para que asi los estudiantes y profesores puedan acceder desde
la plataforma de teleformacién a los objetos de aprendizaje que se encuentran en el repositorio RHODA.
Como entrada se proveerd el usuario, contrasefia y la URL del repositorio al cual se va a conectar.

Logrando asi una conexion con el repositorio RHODA.

Enlazar el objeto de aprendizaje

Este proceso tiene como objetivo crear la actividad objeto de aprendizaje y buscar los objetos de
aprendizaje dentro del repositorio RHODA. El inicio de este proceso depende de la realizacion del proceso
“Configurar actividad objeto de aprendizaje”. Los profesores son los encargados de crear dicha
actividad y buscar el objeto de aprendizaje que va a utilizar en el curso. Como entrada se proveera
nombre del objeto de aprendizaje y el tipo de recurso a seleccionar. Logrando asi una conexién con el
repositorio RHODA desde la plataforma Moodle, mostrando una lista con todos los objetos de aprendizaje

gue aparecen en dicho repositorio.
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Visualizar el objeto de aprendizaje

Este proceso tiene como objetivo visualizar en Moodle el objeto de aprendizaje enlazado desde RHODA.
El inicio de este proceso depende de la realizacion de los procesos “Configurar actividad objeto de
aprendizaje” y “Enlazar el objeto de aprendizaje”. Los estudiantes son los encargados de visualizar el
objeto de aprendizaje que se encuentre en el curso al que ellos hayan accedido. Como entrada se
suministrara una lista con todos los objetos de aprendizaje disponibles en dicho curso. Logrando visualizar

el objeto de aprendizaje en la plataforma de teleformacién Moodle.

2.2 Propuesta del plugin External 2.0

El plugin External 2.0 permite realizar los procesos antes descritos, ademas de ser compatible con la
version 2.3.x de Moodle. Mediante una interfaz visual agradable y sencilla permite a los administradores,
profesores y estudiantes:

e Configurar un repositorio externo o crear un recurso en Moodle que permita establecer una
conexion segura entre el Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) y el repositorio de objetos de
aprendizaje RHODA.

e Enlazar el objeto de aprendizaje: Para lograr establecer el enlace primeramente hay que
crear la actividad en Moodle y luego seleccionar el objeto de aprendizaje que se vaya a
utilizar.

e |Instalar y desinstalar el plugin desarrollado dentro de la plataforma de teleformacién
Moodle.

e Utilizar el objeto de aprendizaje en el curso seleccionado dentro de la plataforma de

teleformacion. Visualizar el objeto de aprendizaje en el curso.

2.3 Principales particularidades del plugin External 2.0
2.3.1 Funcionalidades del sistema (FS)

Las funcionalidades del sistema son declaraciones de los servicios que debe proporcionar el sistema, de
la manera en que éste debe reaccionar a entradas particulares y de cdmo se debe comportar en
situaciones particulares. Ademas, estas describen lo que el sistema debe hacer. Estas funcionalidades
dependen del tipo de software que se desarrolle, de los posibles usuarios del software y del enfoque

general tomado por la organizacion al redactar requerimientos. Es una descripcion de cdmo se debe
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comportar el sistema, de un atributo o una propiedad. Una condicion o capacidad que debe cumplir o

poseer un sistema o0 componente de un sistema.

Las funcionalidades con las cuales debe cumplir la aplicacion a desarrollar son:

FS1: Configurar el plugin External 2.0: permite configurar el plugin External 2.0 para que se pueda

conectar al repositorio RHODA.

FS2: Enlazar Objetos de Aprendizaje: debe permitir crear la actividad objeto de aprendizaje y

realizar una busqueda de los objetos de aprendizaje que se encuentren publicados en el
repositorio RHODA.

FS2.1: Crear la Actividad Objeto de Aprendizaje: El sistema debe permitir crear la actividad objeto

de aprendizaje dentro de la plataforma de teleformacién Moodle.

FS2.2: Seleccionar_objetos de aprendizaje del repositorio RHODA: El sistema debe permitir

seleccionar el objeto de aprendizaje que se vaya a utilizar en el curso, dentro de la lista de objetos

de aprendizaje que se encuentren publicados en el repositorio RHODA.

FS3: Visualizar Objeto _de Aprendizaje: El sistema debe ser capaz de visualizar el objeto de

aprendizaje que haya sido seleccionado.

2.3.2 Caracteristicas del sistema

Las caracteristicas del sistema no son mas que restricciones de los servicios, cualidades o propiedades
gue el producto debe tener. Son importantes para que clientes y usuarios puedan valorar las
caracteristicas no funcionales del producto, como cuan usable, seguro, conveniente o disponible puedan

ser estas.

CS1: Apariencia o interfaz externa:

No debe usarse tecnologia de frames (marcos), pues algunos navegadores no lo soportan, otra de las
razones es que los frames quitan espacio en la pantalla, este problema se hace mas usual en definiciones

de pantalla pequefia o dispositivos moviles.
Cada pagina no debe exceder 100kb en las imagenes.

La interfaz debe ser agradable e intuitiva para conseguir la confianza de los usuarios en la utilizacion del

sistema.
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Se deben tener en cuenta algunos elementos del disefio como graficos de encabezamiento, estilos y
formatos de texto establecidos para no afectar el disefio de Moodle.

CS2: Usabilidad
Utilizar iconos sugerentes para lograr que el usuario encuentre lo que busca en el menor tiempo posible.

CS3: Mantenimiento

Utilizar estandares para el desarrollo de aplicaciones web (XML, CSS 2.0).

CS4: Portabilidad

Al plugin se debe acceder desde cualquier sistema operativo.
Al plugin se debe acceder desde cualquier navegador.

CS5: Seguridad y privacidad

Confidencialidad: La informacién manejada por el plugin debe estar protegida ante el acceso no

autorizado y la divulgacion. El acceso al plugin se restringira a los usuarios de acuerdo al rol que

desemperien. El sistema debe garantizar que datos sensibles no viajen en texto plano por la red.

Integridad: La informacién manejada por el sistema sera objeto de cuidadosa proteccion contra la
corrupcion y estados inconsistentes, de la misma forma sera considerada igual la fuente o

autoridad de los datos.
CS5: Restricciones de disefio e implementacion

e El plugin se implementara con tecnologia PHP utilizando como entorno de desarrollo al IDE
NetBeans 7.2.

2.3.3 Personal relacionado con la aplicacion

Se define como persona relacionada al sistema toda aquella que obtiene un resultado del valor de uno o
varios procesos que se ejecutan en el mismo. Ademas de aquellas que se encuentran involucradas en

dichos procesos, pues participan en ellos pero no obtienen ningun resultado de valor.
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Administrador Es el encargado de dar permisos a los profesores y estudiantes para que puedan

acceder a la aplicacion.

Profesores Son aquellas personas que haran uso de la aplicacion para enlazar los objetos de
aprendizaje.
Estudiantes Son aquellas personas que visualizaran e interactuaran el objeto de aprendizaje.

Tabla 1: Descripcién del personal relacionado con el sistema.

2.4 Planificacion

La planificaciéon es una fase de pocos dias, en la que el cliente establece la prioridad de cada historia de
usuario, y correspondientemente, los programadores realizan una estimacion del esfuerzo necesario de

cada una de ellas. El resultado de esta fase es un Plan de Entregas.

Tipicamente, esta fase consiste en una o varias reuniones grupales de planificacion, donde se toman
acuerdos sobre el contenido de la primera entrega y se determina un cronograma en conjunto con el

cliente. Una entrega debe obtenerse en no mas de tres meses.

2.4.1 Historias de usuario.

Las “Historias de usuario” sustituyen a los documentos de especificacion funcional, y a los “casos de uso”.
Estas “historias” son escritas por el cliente, en su propio lenguaje, como descripciones cortas de lo que el
sistema debe realizar. La diferencia mas importante entre estas historias y los tradicionales documentos
de especificacion funcional se encuentra en el nivel de detalle requerido. Las historias de usuario deben
tener el detalle minimo como para que los programadores puedan realizar una estimacién poco riesgosa
del tiempo que llevara su desarrollo. Cuando llegue el momento de la implementacion, los desarrolladores
dialogaran directamente con el cliente para obtener todos los detalles necesarios. Las historias de usuario
deben poder ser programadas en un tiempo entre una y tres semanas. Si la estimacion es superior a tres
semanas, debe ser dividida en dos o mas historias. Si es menos de una semana, se debe combinar con

otra historia. (Joskowicz, 2008).
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Nombre: Configurar el Objeto de Aprendizaje

Prioridad: Alta Complejidad: Alta Estimacién: 1 Semana Iteracion: 1

Descripcién: Esta historia de usuario permite configurar el plugin External 2.0 para que se pueda conectar al
repositorio RHODA. El administrador seleccionara la opcién “External” y el sistema mostrara un formulario sencillo
con los campos: usuario, contrasefia y URL (direccién del repositorio al cual se va a conectar). Una vez
completados los campos necesarios el administrador oprime la tecla Guardar Cambios y el sistema muestra una

lista con todos los objetos de aprendizaje que se encuentran publicados en RHODA.

Observaciones:

"= En caso de dejar el campo de texto del usuario esté en blanco, el sistema muestra un mensaje de

informacion: “Por favor escriba su usuario”.

"= En caso de dejar el campo de texto de la contrasefia en blanco, el sistema muestra un mensaje de

informacion: “Por favor escriba una contrasena”.

* En caso de dejar el campo de la direccion del URL del repositorio en blanco, el sistema muestra un

mensaje de informacion: “Por favor especifique la direccion URL”.

* En caso de que los datos de usuario y contrasefia sean incorrectos, el sistema muestra un mensaje de

informacion: “El nombre de usuario y la contrasefia no coinciden.”

* En caso de que la direccién URL sea incorrecta, el sistema muestra un mensaje de informacion: “La

direccion URL es incorrecta.”

Informacién Adicional: Da cumplimiento al requisito FS1

Tabla 2: Descripcién de la Historia de Usuario: Configurar el Objeto de Aprendizaje

Nombre: Crear actividad Objeto de Aprendizaje

Prioridad: Alta Complejidad: Media Estimacién: 1 Semana Iteracion: 1

Descripcion: Esta historia de usuario permite crear la actividad objeto de aprendizaje dentro de la plataforma de
teleformacién. Para realizar esta accién se crea un formulario sencillo que cuenta con varios campos como nombre,
resumen y tipo de recurso (archivo digital como: texto, video, multimedia, pdf, imagenes, audio, paginas web, foto).

De estos campos son de obligatorio cumplimento el nombre y el recurso. Una vez completados los campos
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necesarios el profesor oprime la “Guardar cambios y mostrar” y el sistema muestra la actividad creada dentro del

Curso.

Observaciones:

* En caso de dejar el campo de texto del nombre en blanco, el sistema muestra un mensaje de informacion:

“Debe suministrar un valor aqui”.

* En caso de dejar el campo de texto del recurso en blanco, el sistema muestra un mensaje de informacion:

“Debe suministrar un valor aqui”.

" En caso de que los datos del nombre y el recurso sean incorrectos, el sistema muestra un mensaje de

informacion: “Estos campos son obligatorios.”

* En caso del tipo recurso sea incorrecto, el sistema muestra un mensaje de informacién: “El tipo de recurso

es incorrecto.”

Informacién Adicional: Da cumplimiento al requisito FS2.1

Tabla 3: Descripcion de la Historia de Usuario: Crear la actividad Objeto de Aprendizaje.

Nombre: Seleccionar objetos de aprendizaje del repositorio RHODA

Prioridad: Alta Complejidad: Alta Estimacién: 1 Semana Iteracion: 1

Descripcién: Permite realizar una busqueda de los objetos de aprendizaje que se encuentran publicados en el
repositorio RHODA desde Moodle. Para realizar esta accion primero se tienen que buscar todos los objetos de
aprendizaje que se encuentren publicados en el repositorio. Seguidamente el profesor verifica si el objeto de
aprendizaje que va a utilizar en el curso, segun su categoria (Matematica, Sistemas Digitales, Formacién Cientifica,
Ingenieria y Gestién de Software, entre otros) se encuentra dentro de la lista de objetos de aprendizaje disponibles
en el repositorio. Luego de haber realizado el proceso de seleccion del objeto de aprendizaje, este podra ser

utilizado en el curso por el profesor.

Observaciones:

* En caso de que lista de objetos de aprendizaje este vacia, el sistema muestra un mensaje de informacién:

“La lista de objetos de aprendizaje esta vacia.”

" En caso de que el objeto de aprendizaje que va a utilizar el profesor en el curso no se encuentre en dicha

lista, el sistema muestra un mensaje de informacién: “No se encuentra el objeto de aprendizaje en el

Pagina 29




ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

repositorio.”

Informacién Adicional: Da cumplimiento al requisito FS2.2

Tabla 4: Descripcién de la Historia de Usuario: Buscar en el repositorio RHODA.

Nombre: Enlazar los objetos de Aprendizaje

Prioridad: Alta Complejidad: Alta Estimacién: 2 Semana Iteracion: 2

Descripcién: Esta historia de usuario permite a los profesores enlazar un objeto de aprendizaje disponible en
RHODA a un curso en Moodle. Primeramente el profesor crea la actividad objeto de aprendizaje dentro de la
plataforma de teleformacion. Luego elige la opcién “Agregar” .El sistema muestra la lista de objetos de aprendizaje
gque se encuentran publicados en el repositorio RHODA. El profesor selecciona el objeto de aprendizaje deseado.

El sistema establece el enlace entre Moodle y el objeto seleccionado.

Observaciones:

* En caso de dejar el campo de texto del nombre en blanco, el sistema muestra un mensaje de informacion:

“Debe suministrar un valor aqui”.

* En caso de dejar el campo de texto del recurso en blanco, el sistema muestra un mensaje de informacion:

“Debe suministrar un valor aqui”.

" En caso de que los datos del nombre y el recurso sean incorrectos, el sistema muestra un mensaje de

informacion: “Estos campos son obligatorios.”

* En caso del tipo recurso sea incorrecto, el sistema muestra un mensaje de informacién: “El tipo de recurso

es incorrecto.”

* En caso de que lista de objetos de aprendizaje este vacia, el sistema muestra un mensaje de informacion:

“La lista de objetos de aprendizaje esta vacia.”

* En caso de que el objeto de aprendizaje que va a utilizar el profesor en el curso no se encuentre en dicha
lista, el sistema muestra un mensaje de informacién: “No se encuentra el objeto de aprendizaje en el

repositorio.”

Informacién Adicional: Da cumplimiento al requisito FS2

Tabla 5: Descripcién de la Historia de Usuario: Enlazar los objetos de Aprendizaje.
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Nombre: Visualizar el Objeto de Aprendizaje

Prioridad: Alta Complejidad: Alta Estimacién: 2 Semana Iteracion: 2

Descripcién: Esta historia de usuario permite visualizar desde un curso en Moodle un objeto de aprendizaje que
se encuentre en el RHODA. Para realizar esta accion primeramente te tiene que ver creado la actividad objeto de
aprendizaje y haber buscado en el repositorio RHODA el objeto de aprendizaje que se va a utilizar en el curso. El
estudiante entra al curso en el cual estd matriculado y visualiza este objeto de aprendizaje en la plataforma de

teleformacion.

Observaciones:

* En caso de que lista de objetos de aprendizaje este vacia, el sistema muestra un mensaje de informacion:

“La lista de objetos de aprendizaje esta vacia.”

* En caso de que el objeto de aprendizaje que va a utilizar el profesor en el curso no se encuentre en dicha
lista, el sistema muestra un mensaje de informacion: “No se encuentra el objeto de aprendizaje en el

repositorio.”

Informacién Adicional: Da cumplimiento al requisito FS3

Tabla 6: Descripcién de la Historia de Usuario: Visualizar el Objeto de Aprendizaje.

2.4.2 Plan de Entrega

Una vez que el cliente culmina la elaboracion de las HU, se comienza con la creacién del Plan de
Entregas. EI mismo se hace con la intencion de que los programadores obtengan una estimacion de
dichas historias en cuanto al nivel de detalle, o sea, para fijar el periodo de tiempo que se puede tardar en

la implementacion de cada una.

Configurar el Objeto de Aprendizaje
Crear actividad Objeto de Aprendizaje

Buscar en el repositorio RHODA los objetos de aprendizaje 3 Terminado

Enlazar los objetos de Aprendizaje No empezado 4

Visualizar el Objeto de Aprendizaje
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Tabla 7: Plan de Entrega.

2.5 Disefo

El disefio del sistema utilizando la Metodologia XP sigue rigurosamente el principio MS (mantenlo
sencillo). Un disefio sencillo siempre se prefiere sobre una representacion mas compleja. Ademas, el
disefio guia la implementacion de una historia conforme se escribe. Esta metodologia estimula el uso de
tarjetas CRC como un mecanismo eficaz para pensar en el software en un contexto orientado a objetos.
(Joskowicz, 2008).

2.5.1 Tarjetas CRC

Para poder disefar el sistema como un equipo, se deben cumplir tres requisitos: Cargo o Clase,
Responsabilidad y Colaboracién (CRC). Las tarjetas CRC permitiran desprenderse del método de trabajo
basado en procedimientos y trabajar con una metodologia basada en objetos, permiten también que el
equipo completo contribuya en la tarea del disefio. Estas registran el nombre de las clases, sus
responsabilidades y las otras clases con la que colaboran. Ademas de la forma de registrar la informacion

de las clases.

Clase: Roa

Responsabilidades: Es la clase controladora que se | Colaboraciones:
encarga de ser la mediadora entre el repositorio
RHODA vy la plataforma Moodle. Esta posee una seria
de funcionalidades importantes dentro de las que se
encuentran get_Session, Sen_file, by category,
send_local, entre otras, encargadas de gestional los

procesos de la aplicacion.

Tabla 8: Tarjeta CRC 1.Clase: Roa

Clase: Tree

Responsabilidades: Esta clase es la encargada de | Colaboraciones:
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pintar las carpetas es decir la jerarquia dentro del

plugin en la plataforma Moodle.

Tabla 9: Tarjeta CRC 2.Clase: Tree

Clase: Moodle_Queck_chooserepositoryfile

Responsabilidades: Esta clase es utilizada para | Colaboraciones:
seleccionar un archivo de los que se encuentran en la
. Moodle_Queck_form_Grup
carpeta curso para luego agreglarle el objeto de

aprendizaje a visualizar dentro del curso.

Tabla 10: Tarjeta CRC 3.Clase: Moodle_Queck_chooserepositoryfile

2.6 Diagrama de Despliegue

La metodologia XP plantea que para un mejor entendimiento de las tareas, flujos y métodos de desarrollo
de las funcionalidades, se pueden crear diagramas, siempre que su creacién no impliqgue mayor esfuerzo
gue la implementacién del mismo. Siguiendo este principio, se elabor6 el diagrama de despliegue que
permite apreciar de forma visual co6mo se encuentran relacionados fisicamente los componentes en la
aplicacion. Un diagrama de despliegue es un modelo de objetos que describe la distribucion fisica del

sistema, en términos de cémo se distribuye la funcionalidad entre nodos de computo. (Jacobson, 2000).

Para que los usuarios accedan a la plataforma e interactien con el plugin External 2.0, deben contar con
una computadora que se conecte mediante el protocolo HTTP a un servidor web Apache donde se
mostraran la plataforma Moodle y el repositorio RHODA. Este ultimo debe estar conectado a un servidor

de Base Datos mediante el protocolo ADO.
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<< ADO>>

Servidor_ \*leb __ Apache Servidor de Base Datos

<<https>>

PC_Cliente

Figura 1. Diagrama de Despliegue.

2.7 Arquitectura del sistema

El disefio de la arquitectura de un sistema, es el proceso por el cual se define una solucién para los
requisitos técnicos y operacionales del mismo. Este proceso define qué componentes conforman el
sistema, como se relacionan entre ellos, y cdmo mediante su interaccién llevan a cabo la funcionalidad

especificada.

El disefio arquitectonico define la relacién entre los elementos estructurales principales del software, los
patrones de disefio que se pueden utilizar para lograr los requisitos que se han definido para el sistema, y
las restricciones que afectan a la manera en que se pueden aplicar los patrones de disefio Arquitecténicos
(Garlan, 2009).

Los patrones expresan el esquema fundamental de organizacion para sistemas de software. Proveen un
conjunto de subsistemas predefinidos; especifican sus responsabilidades e incluyen reglas y guias para
organizar las relaciones entre ellos; asi como ayudan a especificar la estructura fundamental de una

aplicacion (Pressman, 2009).

Se hard uso de una Arquitectura Fisica de Tres Capas ya que la misma es una arquitectura cliente
servidor cuyo objetivo primordial es la separacion de la l6gica de negocios de la I6gica de disefio; un
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ejemplo basico de esto consiste en separar la capa de datos de la capa de presentacion al usuario. Dicha
arquitectura se divide en tres capas que tienen diferentes propésitos e interactian entre si, pero de

manera independiente. A continuacién se describen:

e Capa de presentacién: es la que ve el usuario, presenta el sistema al usuario, le comunica

la informacién y captura la informacién del usuario en un minimo de proceso (realiza un
filtrado previo para comprobar que no hay errores de formato). También es conocida como
interfaz gréfica y debe tener la caracteristica de ser "amigable" (entendible y facil de usar)
para el usuario. En esta se encuentra la Interfaz Web de la publicacién, que es el medio de
comunicacion directo entre el sistema y el usuario. Esta capa se comunica Unicamente con

la capa de negocio.

e Capa de negocio: es donde residen los programas que se ejecutan, se reciben las

peticiones del usuario y se envian las respuestas tras el proceso. Se denomina capa de
negocio porque es aqui donde se establecen todas las reglas que deben cumplirse. Esta
envuelve el software de aplicacién usado en la programacion de la solucion. Esta capa se
comunica con la capa de presentacién, para recibir las solicitudes y presentar los
resultados, y con la capa de datos, para solicitar al gestor de base de datos almacenar o

recuperar datos de él.

e Capa de datos: es donde residen los datos y es la encargada de acceder a los mismos.

Esta formada por uno o mas gestores de bases de datos que realizan todo el
almacenamiento de datos, reciben solicitudes de almacenamiento o recuperacion de
informacion desde la capa de negocio. En esta se encuentra la base datos usada para el

almacenamiento de la informacion en la plataforma Moodle.
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Figura 2: Arquitectura del Sistema.

Conclusiones del Capitulo

A partir de la descripcion de los procesos vinculados al campo de accién se confecciond una propuesta de

solucion de las necesidades de los administradores del Entorno Virtual de Aprendizaje de la UCI.

La definicién y caracterizacion de las funcionalidades que debe poseer el plugin External 2.0 asi como las

Historias de usuario descritas guiaran la implementacion del sistema.

La elaboracion del Plan de entrega y las Tarjetas CRC constituyen artefactos claves para la organizaciéon

del trabajo, pues estos ordenaran qué implementar en cada instante.

La funcionalidad se implementara haciendo uso de una arquitectura de tres capas, la cual deriva en

buenas practicas de programacién y esta acorde a las caracteristicas de la plataforma Moodle.
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CAPITULO 3. IMPLEMENTACION Y PRUEBAS DEL PLUGIN 2.0
Introduccioén

En el presente capitulo se describe la etapa de implementacién de la solucién propuesta en el capitulo
anterior, generandose el desarrollo de las tareas de ingeneria. Se detallan los casos de prueba o test de
aceptacion realizados a las historias de usuario correspondientes a cada iteracion, demostrando de esta

forma el cumplimiento de los requerimientos definidos.

3.1 Estimacion de esfuerzos por historias de usuario

Para el buen desarrollo del sistema propuesto, se realizé una estimacién para cada una de las historias de

usuario identificadas, llegando a los resultados que se muestran a continuacion:

Configurar el Objeto de Aprendizaje 1
Enlazar el Objeto de Aprendizaje 1
Crear la Actividad Objeto de Aprendizaje 1
Seleccionar objetos de aprendizaje del repositorio RHODA 2
Visualizar el Objeto de Aprendizaje 2

Tabla 11: Estimacion de esfuerzos por historias de usuario.

3.2 lteraciones

Esta es la fase principal en el ciclo de desarrollo de XP. Las funcionalidades son desarrolladas en esta

fase, generando al final de cada una un entregable funcional que implementa las historias de usuario
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asignadas a la iteracién. Las iteraciones son también utilizadas para medir el progreso del proyecto. Una

iteracion terminada sin errores es una medida clara de avance.

Después de ser descritas e identificadas las historias de usuario y estimado el esfuerzo propuesto para la
realizacion de cada una de ellas, se procede a la planificacion de la etapa de implementacion del sistema.
Este plan detalla exactamente cuales historias de usuario seran implementadas para cada iteracion del

sistemay las posibles fechas para estas liberaciones. (Joskowicz, 2008).

Para el desarrollo total de la aplicacion se definieron dos iteraciones de forma tal que al concluir cada
iteracion se pudiera obtener un producto funcional que cumpliera con las caracteristicas deseadas por el
cliente y el cual se pudiera someter a las pruebas correspondientes. Para la asignacion de los puntos de
estimacion se tuvo en cuenta que un punto equivale a una semana la cual cuenta con cinco dias de

trabajo y cada dia cuenta con ocho horas laborales.

Primera iteracion

En esta iteracién se implementan las historias de usuario 1, 2 y 3. Al concluir esta iteracion se debe haber
implementado todas las funcionalidades propuestas de forma tal que se le pueda mostrar el resultado al

cliente mediante un producto funcional.

Tareas por Historia de Usuario definidas en la primera iteracion:

Ndamero de la Tarea: 1 Ndmero de HU: 1

Nombre de la tarea: Configurar el Objeto de Aprendizaje

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de Estimacién: 1

Fecha de inicio: 17-03-13 Fecha de fin: 24-03-13

Programador Responsable: Daimaris Reyes Curbelo
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Descripcién: El administrador podra configurar el plugin External 2.0 para que se pueda acceder al repositorio

RHODA

Tabla 12: Tarea: Configurar el Objeto de Aprendizaje.

Ndamero de la Tarea: 2

Ndmero de HU: 2

Nombre de la tarea: Crear actividad Objeto de Aprendizaje

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos de Estimacion: 1

Fecha de inicio: 25-03-13

Fecha de fin: 01-04-13

Programador Responsable: Daimaris Reyes Curbelo

Descripcién: El usuario tendra la posibilidad de crear la actividad objeto de aprendizaje con el fin de que estos

puedan utilizar los objetos de aprendizaje publicados en el repositorio RHODA.

Tabla 13: Tarea: Crear actividad Objeto de Aprendizaje

NUmero de la Tarea: 3

NUmero de HU: 3

Nombre de la tarea: Seleccionar objetos de aprendizaje del repositorio RHODA

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos de Estimacion: 1

Fecha de inicio: 02-04-13

Fecha de fin: 09-04-13

Programador Responsable: Daimaris Reyes Curbelo
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Descripcién: El usuario podra seleccionar objetos de aprendizaje del repositorio RHODA con el objetivo de que
puedan utilizar este objeto de aprendizaje dentro de un curso de los que se encuentran en la plataforma de

teleformacion Moodle.

Tabla 14: Tarea: Seleccionar objetos de aprendizaje del repositorio RHODA

Segunda iteracién

En esta iteracién se implementaran las historias de usuarios 4 y 5. Al concluir la misma se debe obtener
una segunda versién de la aplicacion con nuevas funcionalidades listas para mostrar al usuario. También

al finalizar esta iteracion se contara con el 100% del plugin.

Ndamero de la Tarea: 4 NUmero de HU: 4

Nombre de la tarea: Enlazar los objetos de Aprendizaje

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de Estimacién: 2

Fecha de inicio: 10-04-13 Fecha de fin: 24-04-13

Programador Responsable: Daimaris Reyes Curbelos

Descripcién: Luego de que el usuario haya podido crear la actividad objeto de aprendizaje y haya realizado la
busqueda de los objetos de aprendizaje dentro del repositorio RHODA, podra este enlazar dicho objeto de

aprendizaje dentro de la plataforma de teleformaciéon Moodle.

Tabla 15: Tarea: Enlazar los objetos de Aprendizaje

Ndmero de la Tarea: 5 Ndmero de HU: 5

Nombre de la tarea: Visualizar el Objeto de Aprendizaje

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de Estimacion: 2
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Fecha de inicio: 25-04-13 Fecha de fin: 10-05-13

Programador Responsable: Daimaris Reyes Curbelos

Descripcién: El usuario tendra la posibilidad de visualizar el objeto de aprendizaje dentro de la plataforma de
teleformacién Moodle.

Tabla 16: Tarea: Visualizar el Objeto de Aprendizaje

Plan de duracion de las iteraciones

Como parte del ciclo de vida de un proyecto utilizando la Metodologia XP se crea el plan de duracién de
cada una de las iteraciones, en este caso se hace para el Unico equipo de desarrollo con el cual se
cuenta. Este plan tiene como finalidad mostrar la duracién de cada iteracion, asi como el orden en que

seran implementadas las historias de usuario en cada una de las mismas.

Iteraciéon 1 1. Configurar el Objeto de Aprendizaje
2. Crear actividad Objeto de Aprendizaje 3 Semanas
3. Seleccionar objetos de aprendizaje del repositorio
RHODA

lteracion 2 | 1. Enlazar los objetos de Aprendizaje 4 Semanas
2. Visualizar el Objeto de Aprendizaje

Tabla 17: Plan de duracién de las iteraciones

3.3 Pruebas

Segun William Hetzel en su libro The Complete Guide to Software Testing “La prueba de software es una
actividad dirigida a la evaluacion de un atributo o capacidad de un programa o sistema y la determinacion

de que cumple con los resultados requeridos”. En palabras de Jiantao Pan en su articulo Software Testing
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“El propésito de las pruebas puede ser la garantia de calidad, verificacion y validacién, o estimacion de la
fiabilidad” [Pan, 1999]. Teniendo en cuenta estas opiniones se puede concluir que las pruebas evallan el

producto garantizando que el mismo cumpla con la calidad vy fiabilidad requerida (Beck, 2000).
La metodologia XP plantea que las pruebas se deben dividir en dos grupos fundamentales:

o Pruebas unitarias: El propésito de estas pruebas es aislar cada parte del programa y

mostrar que las partes individuales son correctas. Las pruebas unitarias son otra forma de
comunicacion ya que describen el disefio de las clases y los métodos al mostrar ejemplos

concretos de como utilizar su funcionalidad.

e Pruebas de aceptacién: “Las pruebas de aceptacién son consideradas como pruebas de

caja negra (“Black box system tests”). Los clientes son responsables de verificar Suite de
Administracion para servidores de entornos productivos: Modulo PackageManager que los
resultados de estas pruebas sean correctos. Asimismo, en caso de que fallen varias

pruebas, deben indicar el orden de prioridad de resolucién”.

Prueba de aceptacion

Se considera que las pruebas de aceptacion poseen un peso superior a las unitarias, pues las mismas
arrojan a vista de los desarrolladores la satisfaccion del cliente. Por este motivo se puede decir que estas

ponen fin a una iteracion dando inicio a la siguiente.

Durante las iteraciones, las Historias de Usuario correspondientes se expresaran en pruebas de
aceptacion. El cliente desde su punto de vista creard los casos de prueba en conjunto con los
desarrolladores para probar que una HU ha sido implementada correctamente. Por cada HU se elaboraran

todas las pruebas de aceptacion que se necesiten para asegurar su correcto funcionamiento. (XP, 2006).
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A continuacién se muestran los casos de prueba de aceptacion basados en Historias de usuario para el
plugin “External 2.0”. La siguiente descripcién fue elaborada por la desarrolladora de conjunto con el

cliente (administradores del EVA) y llevados a cabo por el cliente.

Cédigo: HU1_P1 Historia de Usuario: 1

Nombre: Configurar el objeto de aprendizaje

Descripcién: La aplicacidn permite la conexién de la plataforma Moodle con el repositorio RHODA.

Condiciones de Ejecucion: El madulo permite configurar el objeto de aprendizaje dentro de la plataforma Moodle.

Entrada/ Pasos de ejecucidn: Se instalan las herramientas necesarias para poder instalar Moodle, luego se crea
el plugin External, después el mismo se conecta al servidor donde se encuentra el repositorio de objeto de

aprendizaje introduciendo usuario, contrasefia, y la direccion URL de dicho repositorio.

Resultado Esperado: Se realiza la configuracién satisfactoriamente.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 18: Caso de Prueba de Aceptacion: Configurar el objeto de aprendizaje

Cédigo: HU2_P2 Historia de Usuario: 2

Nombre: Crear actividad Objeto de Aprendizaje

Descripcién: La Aplicacién permite que se pueda crear la actividad objeto de aprendizaje dentro de la plataforma
Moodle

Condiciones de Ejecucion: El modulo permite que se cree la actividad objeto de aprendizaje
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Entrada/ Pasos de ejecucién: Se instala la plataforma Moodle, luego se crea el plugin External, después de
haber sido configurado el objeto de aprendizaje y se lograra conexién con el repositorio RHODA, entonces se crea

la actividad objeto de aprendizaje.

Resultado Esperado: Se realiza la creacién de la actividad objeto de aprendizaje satisfactoriamente

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria

Tabla 19: Caso de Prueba de Aceptacion: Crear actividad Objeto de Aprendizaje

Cédigo: HU2_P3 Historia de Usuario: 3

Nombre: Seleccionar objetos de aprendizaje del repositorio RHODA

Descripcién: La Aplicacién permite que se pueda seleccionar dentro del repositorio RHODA los objetos de

aprendizaje

Condiciones de Ejecucidn: El modulé permite buscar dentro del repositorio RHODA los objetos de aprendizaje

que se utilizaran en Moodle.

Entrada/ Pasos de ejecucién: Se instala la plataforma Moodle, luego se crea el plugin External, después de
haber sido configurado el objeto de aprendizaje se logra la conexion con el repositorio RHODA se muestra una lista

con todos los objetos de aprendizajes disponibles en el repositorio.

Resultado Esperado: Se realiza la busqueda de los objetos de aprendizaje dentro del repositorio RHODA

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria

Tabla 20: Caso de Prueba de Aceptacion: Seleccionar objetos de aprendizaje del repositorio RHODA
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Cédigo: HU4 P4 Historia de Usuario: 4

Nombre: Enlazar los Objetos de Aprendizaje

Descripcién: La Aplicacion permite que se enlacen los objetos de aprendizaje dentro de la plataforma Moodle

Condiciones de Ejecucion: El moduldé permite crear la actividad objeto de aprendizaje dentro de la plataforma
Moodle y buscar dentro del repositorio RHODA los objetos de aprendizaje que se utilizaran en dicha plataforma

para asi lograr el enlace de los objetos de aprendizaje

Entrada/ Pasos de ejecucién: Se instala la plataforma Moodle, luego se crea el plugin External, después de
haber sido configurado el objeto de aprendizaje se logra la conexion con el repositorio RHODA, también se
muestra una lista con todos los objetos de aprendizajes disponibles en el repositorio y por Ultimo se enlaza el

objeto de aprendizaje seleccionado.

Resultado Esperado: Se realiza el enlace de los objetos de aprendizaje satisfactoriamente

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria

Tabla 21: Caso de Prueba de Aceptacion: Enlazar los Objetos de Aprendizaje

Cédigo: HU5 P5 Historia de Usuario: 5

Nombre: Visualizar el Objeto de Aprendizaje

Descripcién: La Aplicacion permite visualizar el objeto de aprendizaje dentro de un curso de los que se

encuentran en la plataforma Moodle

Condiciones de Ejecucién: El modulo permite que después de que se haya configurado el objeto de aprendizaje,
de que se haya creado la actividad objeto de aprendizaje y que se hayan buscados los mismo dentro del

repositorio RHODA se puedan visualizar estos dentro de un curso en la plataforma Moodle

Entrada/ Pasos de ejecucién: Se instala la plataforma Moodle, luego se crea el plugin External, después de
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haber sido configurado el objeto de aprendizaje se logra la conexién con el repositorio RHODA y se muestra una
lista con todos los objetos de aprendizajes disponibles en el repositorio, se selecciona el objeto de aprendizaje que
se va a visualizar en la plataforma Moodle

Resultado Esperado: Se realiza la visualizacion del objeto de aprendizaje dentro de la plataforma Moodle
satisfactoriamente

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria

Tabla 22: Caso de Prueba de Aceptacion: Visualizar el Objeto de Aprendizaje

3.4 Resultados y funcionalidades obtenidas

Una evaluacion de prueba es una evaluacion de los resultados de los esfuerzos de prueba, tales como la
cobertura del caso de prueba, la cobertura de cédigo y el estado de los defectos. (Joskowicz, 2008)

Durante el transcurso de las pruebas a la aplicacion se detectaron No Conformidades, clasificadas segun
su importancia en Significativas, No Significativas y de Recomendacién. Entiéndase por Significativa
aquellas NC que puedan afectar el funcionamiento del moédulo, No Significativas las enfocadas en el
disefio u otro aspecto que no afecte el funcionamiento de la propuesta de solucién y de Recomendacion,
las sugerencias emitidas por los probadores. A continuacion se muestra el resumen de las no
conformidades detectadas.
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Olteraciéon 1

B Iteracién 2
O

Significativas No_ Significativas Recomendaciones

Figura 3: Resumen de las No Conformidades.

Como se evidencia en la grafica anterior se detectaron 4 NC en la primera iteracion y 1 en la segunda, las
cuales fueron resueltas favorablemente contribuyendo a un mejor funcionamiento del Plugin External 2.0.
(Ver Anexo 4)

Como resultado del trabajo desarrollado se obtuvo el plugin “External 2.0” la cual cumple con todas las
especificaciones requeridas e integra funcionalidades que permiten a los administradores, profesores y
estudiantes configurar el objeto de aprendizaje, enlazar el objeto de aprendizaje, visualizar el objeto de
aprendizaje dentro de la plataforma de teleformacion Moodle, logrando la integracion de la plataforma
Moodle con el repositorio RHODA. El usuario podra acceder a las funcionalidades de acuerdo a los

privilegios de su rol.

3.5 Aporte social y econdmico

Toda investigacion o producto cuyos objetivos estén encaminados a resolver un determinado problema
tanto en la economia como en la sociedad, generalmente tiene un impacto. La reciente investigacion con

su culminacién obtuvo una aplicacion que enlaza como un recurso los objetos de aprendizaje que se
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encuentran publicados en el repositorio RHODA con la plataforma de teleformacion Moodle en su version
2.3.x. El sistema permite una integracion entre el repositorio RHODA con la plataforma de teleformacion
Moodle, logrando que los estudiantes y profesores puedan utilizar los objetos de aprendizaje que se
encuentran en dicho repositorio desde el Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA). En el aspecto econdémico
contribuye al ahorro del pais al no tener que invertir en la implantacion y/o actualizacion de software

extranjeros.

Conclusiones del Capitulo

El plugins “External 2.0” se desarrollé teniendo en cuenta las tareas de ingenieria correspondientes para

dar solucién a las Historias de usuario.
Se obtuvo como resultado un médulo que satisface los requerimientos planteados.

Los resultados obtenidos en las pruebas de aceptacion luego de tres iteraciones garantizan la
conformidad del cliente con la solucion.
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Conclusiones

Una vez finalizada la investigacion se puede concluir que:

e La no existencia de plugins para lograr la integracién de la plataforma de teleformaciéon Moodle
v2.3.X con Repositorios de Objetos de Aprendizaje confirmé la necesidad del desarrollo del plugin
External 2.0.

e Como metodologia de desarrollo de software se decide utilizar XP, asistida por la herramienta
CASE Visual Paradigm 8.0, pues es la mas adecuada para guiar el proceso de desarrollo de la
solucion dada su complejidad y alcance. Por las ventajas que brinda NetBeans 7.2 a los
desarrolladores y por su condicion de software libre se selecciona como IDE para el desarrollo de
la propuesta de solucion.

e Entre los lenguajes para la propuesta de solucion seleccionados se encuentran en primer lugar el
Lenguaje Unificado de Modelado (UML), del lado del servidor los lenguajes de programaciéon PHP
5.3.8 debido a que es el lenguaje utilizado en Moodle y del lado del cliente JavaScript, XHTML 1.0
y CCS 2.0.

e La implementacion del plugin External 2.0 garantiza la posibilidad de utilizar los OA publicados en

el repositorio RHODA desde la plataforma Moodle.

e Los resultados obtenidos durante las pruebas de aceptacion realizadas demuestran el

cumplimiento de los requerimientos planteados.
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Recomendaciones

Incluir el plugin External 2.0 en las personalizaciones que se desarrollen de la plataforma de teleformacion
Moodle v2.3.x en la UCI.

La ampliacion del sistema partiendo de la identificacion de nuevas necesidades de los usuarios de la
plataforma de teleformacién Moodle.

Publicar los resultados de la investigacion en la comunidad de Moodle, eventos y revistas cientificas.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Glosario de Términos

E-learning: La modalidad educativa e-learning o aprendizaje electrénico es una revolucionaria forma de
capacitacion que posibilitd internet, posiciondndose como la forma de capacitacién predominante del
futuro.

LMS: Sistemas Gestores del Aprendizaje, también conocido como plataforma de aprendizaje es un
software que automatiza la administracion de acciones de formacion: gestion de usuarios, gestion y
control de cursos, gestion de los servicios de comunicacion, etc.

Moodle: Entorno de Aprendizaje Dinamico Orientado a Objetos y Modular; paquete de software para la
creacion de cursos y sitios web, que permite el disefio de cursos estructurados incluyendo recursos y
actividades, y llevar un seguimiento detallado de las acciones del educando y sus avances, cuestiones
necesarias para dirigir un buen proceso de aprendizaje en linea.

Estandar: Son normas que se utilizan como punto de partida para el desarrollo de servicios, aplicaciones,
protocolos. En el campo técnico la estandarizacion es el proceso por el cual se establecen normas
comanmente aceptadas que permiten la cooperacion de diferentes factores.

Plugins: Es una aplicacion adicional que se relaciona con otra para aportarle una nueva funcion y
generalmente muy especifica. Esta aplicacion es ejecutada por la aplicacion principal e interactaan por
medio de la API.

XML: Lenguaje de Marcas Extencible (eXtensible Markup Language) es un lenguaje de marcas
desarrollado por el World Wide Web Consortium(W3C).

CSS: es el lenguaje usado para definir la presentacion de un documento estructurado escrito en HTML o
XML, separando la estructura del documento de su presentacion.

Javascript: lenguaje de programacion interpretado (no requiere compilacién), usado principalmente para

paginas web.
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Anexos

Anexo 1: Punto de partida para la seleccion de la metodologia, lenguajes y herramientas.

Investigaciones donde se realiza un estudio comparativo entre diferentes metodologias de desarrollo,

lenguajes y herramientas y se seleccionan las méas adecuadas para el desarrollo de plugins,

funcionalidades y modulos para el LMS Moodle:

Investigacion 1

Titulo: Herramienta Web para la Autonomia en el Aprendizaje y la Consulta de contenidos de
Informatica.

Autores: Deiler Sevila Fernandez y Yanirys Silva Lemus
Afio: 2008

Descripciéon: Implementacion de un sistema con autonomia total sobre la planificacion para el

estudio de contenidos informaticos.

Criterio de referencia: Esta investigacion se estudié para llegar a la conclusion de que

metodologia de desarrollo utilizar para la confeccién y desarrollo del plugin.

Referencia: http://repositorio institucional.uci.cu/jspui/handle/ident/TD 1136 08

Investigacién 2

Titulo: Portal de Software Libre 2.0

Autores: Karel Rodriguez Varona y Yordanis Cabreja Nufiez
Ano: 2007

Descripcién: Investigacion llevada a cabo para la seleccion de las herramientas y metodologia
para el desarrollo del Portal de Software Libre 2.0. Contiene un estudio de las aplicaciones mas

populares y Utiles que dan soporte a las comunidades virtuales en sus sitios oficiales y de las
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tecnologias mas efectivas y de uso actual para el desarrollo de portales. Fue realizado con el
objetivo de dotar al nuevo portal con las Ultimas y mas novedosas funcionalidades que pudieran
utilizarse en el entorno universitario. Ademas se tuvo en cuenta la utilizacion de una metodologia
de desarrollo de software que permitiera la rapida puesta en marcha del proyecto y que este

desarrollo estuviera estrechamente vinculado al desarrollo de software libre.

e Criterio de referencia: Esta investigacion se estudié para llegar a la conclusion de que
metodologia de desarrollo utilizar para la confeccion y desarrollo del plugin.

e Referencia: http://repositorio institucional.uci.cu/jspui/handle/ident/TD 0858 07

Investigacién 3

e Titulo: Bloque para la exportacion de contenidos desde la plataforma de teleformacion Moodle
2.1.x

e Autores: Linet Katiuska Remon Salcedo y Boris Luis Correa Frias
e Afo: 2012

e Descripcion: Se desarrolla una extension para la plataforma Moodle 2.1.x que permite la
exportacion de los contenidos de sus cursos facilitando asi la reutilizacion de estos en otros
entornos educativos. Se emplean los métodos de investigacion cientifica histérico-légico, analitico-
sintético y modelacion. Como resultado de la investigacion se obtuvo C2SCORM 3.0, un bloque
para la exportacién de contenidos de los cursos de la plataforma Moodle 2.1.x en forma de
paquete SCORM 2004, que facilité su reutilizaciéon en otros entornos compatibles con el estandar.

e Criterio de referencia: Esta investigacion se estudié para llegar a la conclusion de que lenguajes,

y herramientas de desarrollo utiliza la plataforma de teleformacién Moodle.

e Referencia: e http://repositorio institucional.uci.cu/jspui/handle/ident/TD 05589 12
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Anexo 2: Entrevista realizada a profesores editores

Objetivo: Detectar la necesidad de incluir funcionalidades en la plataforma de teleformacion Moodle que
permitan la integracion de la misma con repositorios de Objetos de Aprendizaje.

Usted ha sido seleccionado por sus conocimientos formativos, por sus afios de experiencia en el trabajo
con la plataforma y los resultados alcanzados en su labor profesional; como profesor editor a evaluar las
necesidades prioritarias en cuanto a la utilizacion de objetos de aprendizaje en la plataforma de
teleformacion Moodle. Se le agradece de antemano su cooperacion.

Tematica que se investiga: Desarrollo del plugin External 2.0 para enlazar los objetos de
aprendizaje del repositorio RHODA con Moodle v2.3.x

Nombre y Apellidos: Javier Soler Martin
Rol que desempefia:

La entrevista a profundidad estuvo guiada por las siguientes preguntas:

o ¢ Como usted utiliza en la version 2.3.X de Moodle un objeto de aprendizaje?

Puedo utilizar el moédulo de SCORM pero es solo para archivos locales y es muy arcaica.

. ¢Por qué se pueden utilizar en la plataforma Moodle en su verién 2.3.x los objetos de aprendizaje?

Porque no tiene en cuenta el estandar SCORM y ademas es solo para algunos repositorios
internacionales

. ¢Cree pertinente el tema de investigacion que se propone desarrollar?.

Si, es muy pertinente por dar otra éptica a la integracién de los repositorios para obtener OA como
actividades de un curso.
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Anexo 3: Interfaces de la sistema

¥ Plugins
Vista general de
plugins
¥ Modulos de
actividad
Gestionar
actividades

Tarea .
Libe USU&HO eva Valor por defecto: Usuario que puede ublizar

Chat nara entrar A RHONA
[2] Base de datos

Externo

Repositorio hitp://roa. uci.cu/roa. php/authV Valor por defecto: URL del repositorio

[£) Extemo it =
Carm[a (folde[) dbeud T lkse“’naswa[

Foro

[2) Glosario , , v

Paquete COleCCI()n 10a2revised Valor por defecto: Coleccion que puede usar
contenido IMS

LecciOn

Herramienta
extema

Pagina

[2) Examen

Guardar cambios

Figura 4: Interfaz_ Configuracion del Plugin External 2.0.
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Anadir una actividad o recurso

ACTIVIDADES

)

\

O

\

ol fe
DORITeERPOANIO

9,

Pl
M
0
c

CRIEL Yl

Base de datos
Chat

Eleccion
Encuesta
Examen

Externo

Foro

Glosario
Herramienta externa
Leccion

Paguete SCORM
Taller

Tarea

Wiki

RSOS

Archivo

Carpeta (folder)
Etiqueta

Libro

Pagina

Paquete contenido IMS
URL

Agregar

Actualmente no hay ayuda asociada con este

recurso o actividad

Cancelar

Figura 5: Interfaz_ Afiadiendo la actividad Objeto de Aprendizaje
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7 Agregando éxtémo
General

Nombre™®

Resumen @ Familia Font |~ | Tamafo letra ~ | Parrafo - A 2%
B Z U ax, x| EER | J @A B - ow
—

i= iE &E 2 M & Q2 A (v

Ruta: p Z
Tipo de recurso
Archivo
Direccion™
Elegir

Configuraciones comunes del modulo

Modo de 9"50 No hay grupos =

Visible | postrar
Numero ID @)

Guardar cambios y regresar al curso

Guardar cambios y mostrar | | Cancelar

En este formato hay campos obligatorios ™

Figura 6: Interfaz_ Crear actividad Objeto de Aprendizaje

Pagina 65



ANEXOS

P » Archivos

Resultado de la Busqueda en el repositorio
“1 N

Titulo:Cadena de suministro on-line.

Descripcion : El Objeto de Aprendizaje contiene una animacion de como se lleva a cabo el proceso de
gestion de la cadena de suministro on-line.

Categoria/Subacategoria : Ciencias Empresariales

Titulo: Tormenta de Ideas

Descripcion : Ejemplo llustrativo de un equipo de trabajo tomando decisiones a partir de la técnica
Tormenta de Ideas.

Categoria/Subacategoria : Ciencias Empresariales

Titulo:Papel de los graduados de la UCI en las empresas e instituciones del pais.

Descripcion : Se presenta un intercambio y debate realizado en un panel con directivos de las
empresas Desoft, Softel, y Procyon del Ministerio de la Informatica y las Comunicaciones, con la
participacion de profesores del Departamento Docente Cen

Categoria/Subacategoria : Ciencias Empresariales

Titulo:Conozca la Empresa Desoft

Descripcion : Desoft es una empresa que pertenece al Ministerio de la Informatica y las
Comunicaciones y en este recurso didactico se da a conocer informacion y datos relativos al
funcionamiento de esta empresa cubana.

Categoria/Subacategoria : Ciencias Empresariales

Titulo:Conozca la Empresa Softel

Descripcion : Softel es una empresa que pertenece al Ministerio de la Informatica y las
Comunicaciones y en este recurso didactico se da a conocer informacion y datos relativos al
funcionamiento de esta empresa cubana.

Categoria/Subacategoria : Ciencias Empresariales

Descargar | | Sallr

Figura 7: Interfaz_ Buscar el OA a utilizar
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Pagina Principal (nome) » Mis cursos » P

P » Archivos

Nombre Tamaino  Modificado Accion
Computadoras 0 bytes 31dic 1969,7:00 Elegir Renombrar
Mundo informatico, personalidades y hackers mas famosos. 0bytes 31dic 1969,7:00 Elegir Renombrar
Importancia del agua para la vida 0 bytes 31dic1969,7:00 Elegir Renombrar
Planificacion de procesos 0 bytes 31dic1969,7:00 Elegir Renombrar
Sistemas de Cabledo Estructurado Obytes 31dic1969,7:00 Elegir Renombrar
Puerto paralelo programable y temporizador de la IBM PC 0 bytes 31dic 1969,7:00 Elegir Renombrar
Definicion y caracteristicas de las Vistas. 0bytes 31dic 1969,7:00 Elegir Renombrar
El Modelo Relacional y las Matematicas. 0 bytes 31dic1969,7:00 Elegir Renombrar
Conceptos asociados al Modelo Relacional 0 bytes 31dic1969,7:00 Elegir Renombrar
Aprendiendo sobre: " Las armas no letales™ 0bytes 31dic 1969,7:00 Elegir Renombrar
INTERNET COMO CAMPO DE BATALLA 0 bytes 31dic 1969,7:00 Elegir Renombrar
Preparacion de la Economia para la Defensa 0bytes 31dic1969,7:00 Elegir Renombrar
[l 7 Proceso de cambio de estructura en la industria cubana de sofware. 0 bytes 31dic 1969,7:00 Elegir Renombrar

-

| Archivo a elegir...

Crear un directorio |

| Seleccionar todos | | No seleccionar ninguno | | Buscar |

Figura 8: Interfaz_ Enlazar el Objeto de Aprendizaje
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Estructura del objeto de «| Contenido "
aprendizaje
Objetivos ' COMPUTADORAS |
Orientaciones ol \ | Software (Intangible) |
Cantenido [ esta compuesta Esta compuesta - 7
Obieto de Informacién \ "
Autoevaluacion o Reflexion medios fisicos como \:

como
ra

/ LAy / N e
@ Mon’rto Multimedia Programas Dara\ Sistema Operativo [Compllworﬁr[lntemMesJ
es

Transacciones Digitales
Ja investigacion

s

Operaciones aritmeticas
Suma,resta, etc. y logicas

Quimicos biologos

/\
» \

Su funcion es
Realiza

Determina, ordena y sincroniza los
procesos que realiza la computadora

FUNCIONAN

56 empieza En el lenguaje binario
|

Unidades de medicion Byte = 8 bits | : =
[ Bta0 b 1 }—t[ (1 letra) ]Mo-b Kilobyte (kb) = 1024 bytes

M0

Megabyte 1/
o)
luego
Glgabyte |- Luegop -etc- ETC, Hexabyt

Figura 9: Interfaz_ Visualizar el Objeto de Aprendizaje

Pagina 68



ANEXOS

Anexo 4: Registro de defectos y dificultades detectados

Elemento No No conformidad Aspecto Etapa de | Clasificacion
correspondiente deteccion

External 2.0 | 1 Error de traducciéon | Palabra “External” sin | 1ra iteracion NS
traducir.

External 2.0 | 2 Error de traduccion | Palabra “Actividades” sin | 1ra iteracion NS
traducir.

External 2.0 | 3 Boton no funcional Botén “Buscar” no | 1ra iteracion S
funcional.

External 2.0 | 4 Botén no funcional Botéon “Visualizar OA” no | 2ra iteracién S
funcional debido a la fata
de la libreria wso2 para
php

External 2.0 |5 Interfaz Gréafica Problemas en la interfaz | 1raiteracién R

de la funcionalidad crear

la actividad Externo

Tabla 23: Registro de defectos y dificultades detectados.
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