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RESUMEN

RESUMEN

Con el desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones y su importante apoyo a la
Educacion, se introduce el término de e-learning. Surgen los Entornos Virtuales de Aprendizaje
soportados por plataformas de e-learning. El surgimiento de estas plataformas fue muy diverso, y se

produjo en muchos lugares del mundo casi simultineamente.

MOODLE constituye una plataforma con un alto grado de utilizacion en el mundo del e-learning, sobre la
cual estd basado el Entorno Virtual de Aprendizaje que se utiliza en la Universidad de las Ciencias
Informéticas. Esta permite la creacion de actividades que permiten la interaccion profesor-estudiante y
estudiante-estudiante durante todo el proceso de ensefianza aprendizaje.

En este trabajo se realiza un analisis profundo del funcionamiento interno de la plataforma, priorizando la
gestion de moédulos, el manejo de idiomas y el sistema de roles y permisos, y se propone un médulo que
se integre a MOODLE y permita crear una actividad donde el estudiante pueda auto-evaluarse y/o evaluar

a sus compairieros.

Palabras Claves: e-learning, MOODLE, plataforma, modulo, actividad.
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INTRODUCCION

En la actualidad el desarrollo de las Tecnologias de la Informatica y las Comunicaciones (en lo adelante
TIC) ha tenido un gran auge en todas las esferas de la vida, tanto en lo econémico, politico y social. En
nuestro pais el uso de las TIC ha tomado un papel representativo en el plano educativo de nuestra
sociedad y en todos los niveles de nuestro sistema de educacion. En la Universidad de las Ciencias
Informéticas (en lo adelante UCI) las TIC han desempefiado un papel importantisimo en el Proceso de
Ensefianza Aprendizaje (PEA) y debe continuar desarrollandolo cada vez més, mediante el uso creativo y
eficiente que se realice de estas en todos los aspectos.

Nuestra Universidad se encuentra involucrada, en esta era de las tecnologias, en un proceso de cambio
en la integracion de sus elementos fundamentales, la Formacion, Produccion e Investigacion, con el
objetivo de alinearlos estratégicamente en funcioén de la Mision/Vision del centro para responder de una
manera mas eficiente al encargo y responsabilidad social que le han sido asignados. En este sentido, se
ha propiciado un cambio de paradigma dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje que apuesta por el
desarrollo de un modelo de formacién centrado en el aprendizaje, con una incorporacién progresiva a la

ensefianza semi-presencial en entornos virtuales de aprendizaje.

Esta concepcion tiene un impacto importante en la utilizacion de las TIC asociadas al proceso de
formacion y dentro de él se esta provocando un cambio en torno a la evaluacion del aprendizaje, con la
necesidad de garantizar una evaluacién formativa en los estudiantes, donde se utilice verdaderamente la
evaluacién como estrategia para mejorar y favorecer los aprendizajes, en lugar de un simple indicador de
éxito o fracaso en los mismos. Para esto el estudiante tiene que ser protagonista también de su
evaluacion, principalmente a través de la Auto-evaluacion y de la evaluacion de sus compafieros (Co-
evaluacion) y el profesor debe recolectar y analizar todas las evidencias posibles que le permitan valorar

el avance del estudiante en el proceso de aprendizaje.

En la UCI se emplea como Entorno Virtual de Aprendizaje (en lo adelante EVA) la plataforma cuyo nombre
es Entorno de Aprendizaje Dinamico Modular Orientado a Objetos, en inglés Modular Object-Oriented

Dynamic Learning Environment (en lo adelante MOODLE) que se puede acceder a través de la direccion



http://eva.uci.cu. Esta plataforma brinda al profesor y al estudiante varias actividades y opciones para

interactuar durante el PEA.

Sin embargo, a pesar de contar con actividades como el taller, que permite realizar por parte de los
estudiantes una auto-calificacién y la calificacion de una tarea de sus compafieros, MOODLE no presenta
actividades que permitan la Auto-evaluacién y la Co-evaluacion de los comparfieros como se ha concebido

en el modelo de formacién centrado en el aprendizaje en la UCI.

Por lo antes descrito se determina como Situacion Problémica que el entorno virtual de aprendizaje
sustentado en la UCI por la plataforma MOODLE no contempla actualmente todos los elementos
necesarios para contribuir a que el profesor y el estudiante participen en el desarrollo de una evaluacion
formativa.
Después de analizar la situacion expuesta, se define como Problema a Resolver: ¢Cémo lograr que el
entorno virtual de aprendizaje utilizado en la UCI contribuya a desarrollar una evaluacién formativa en el
PEA?
A partir del problema cientifico se puede inferir que el Objeto de estudio lo constituyen los procesos y
funcionalidades del EVA utilizado en la UCI y como Campo de Accidn los procesos que se llevan a cabo
para el desarrollo de un nuevo médulo.
El presente trabajo tiene como Objetivo General

» Incorporar a la plataforma MOODLE un nuevo mdédulo que permita al estudiante desarrollar una

Auto-evaluacion y la evaluacion de sus compafieros, para contribuir a realizar una evaluacion

formativa.

Y como Objetivos Especificos:
v' Desarrollar un médulo que permita:

e Gestionar una Actividad de Auto-evaluacion y/o Co-evaluacion.
e Permitir a los estudiantes realizar una Actividad de Auto-evaluacion y/o Co-evaluacion.

v Integrar el nuevo médulo a la plataforma MOODLE



Para dar cumplimiento a estos objetivos se han trazado las siguientes Tareas de la Investigacion:

e Realizar un andlisis del modulo Actividad de la plataforma MOODLE.
¢ Disefar una nueva actividad que permita la Auto-evaluacién y Co-evaluacion.

e Implementar la actividad de Auto-evaluacion y Co-evaluacion.

Se propone como ldea a Defender que el desarrollo del Modulo de Actividad “Evaluacion” para MOODLE

logra propiciar una evaluaciéon formativa mas completa.

El presente documento, esta estructurado en cinco capitulos, a continuacibn se muestra una breve

descripcion de cada uno de ellos:

Capitulo Nol “Fundamentacion teorica”. En este capitulo se realiza un estudio del Estado del Arte de
varias plataformas existentes, asi como una fundamentacién de las herramientas, metodologias vy

lenguajes utilizados para desarrollar el moédulo en cuestion.

Capitulo No2: “Caracteristicas del Sistema”. En este capitulo se describen las caracteristicas y los

procesos que contienen toda la informacion relacionada con el sistema propuesto.

Capitulo No3: “Diseno del sistema”. En este capitulo se realiza el disefio del sistema, teniendo en cuenta

las necesidades del usuario.

Capitulo No4: “Implementacién y Prueba”. En este capitulo se muestran los diagramas generados en la

Fase de Implementacion y los Casos de Prueba realizados (caja negra).

Capitulo No5: “Estimacion y Factibilidad”. En este capitulo se lleva a cabo la estimacion basada en el

método de estimacién por Puntos de Casos de Usos.



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA

Introduccion.

En este capitulo se realiza una profunda investigacién y se exponen los temas relacionados con el objeto
de estudio para una mejor comprension de este. La utilizacion y desarrollo de plataformas y entornos
virtuales de aprendizaje en el mundo, en Cuba, y en la Universidad de las Ciencias Informéticas.

Asi como una fundamentacion de las herramientas, metodologias y lenguajes utilizados para dar solucién
a la problematica anteriormente planteada.

1.1 Estado del Arte.

En la actualidad no se concibe la educacién separada de las TIC, a nivel mundial se han desarrollado
metodologias y nuevos paradigmas que fundamentan las maneras de interrelacionarlas. Lo cual
deviene en un nuevo modelo pedagogico-tecnoldgico que asegura una educacion acertada, cuyo
mayor reto es mantener y elevar la calidad del proceso docente-educativo y donde la ensefianza esta
siendo reforzada con métodos mas flexibles, en los que no es imprescindible el contacto fisico
profesor-alumno, en ocasiones incluso, como en la ensefianza a distancia, no es necesario este
contacto, salvo algunas reuniones periédicas indispensables. Para el desarrollo de estos métodos de

ensefianza es fundamental la utilizacién correcta y creativa de las TIC.

1.2 (Qué es el e-learning?

El e-learning consiste en la educacion y capacitacion a través de Internet. Este tipo de ensefianza
online permite la interacciébn del usuario con el material mediante la utilizacion de diversas

herramientas informaticas.



Este nuevo concepto educativo es una revolucionaria modalidad de capacitacibn que posibilitd
Internet, y que hoy se posiciona como la forma de capacitacion predominante en el futuro. Este
sistema ha transformado la educacién, abriendo puertas al aprendizaje individual y organizacional. Es
por ello que hoy en dia esta ocupando un lugar cada vez mas destacado y reconocido dentro de las

organizaciones empresariales y educativas.

El término "e-learning” es la simplificacion de Electronic Learning. EI mismo reune a las diferentes

tecnologias, y a los aspectos pedagogicos de la ensefianza y el aprendizaje.

Los beneficios del e-learning son:

v" Reduccion de costos: Permite reducir y hasta eliminar gastos de traslado, alojamiento, material
didéactico, etc.

v" Rapidez y agilidad: Las comunicaciones a través de sistemas en la red confieren rapidez y agilidad
a las comunicaciones.

v' Acceso just-in-time: Los usuarios pueden acceder al contenido desde cualquier conexiéon a
Internet, cuando les surge la necesidad.

v Flexibilidad de la agenda: No se requiere que un grupo de personas coincidan en tiempo y espacio.
(e-ABC)

También abordamos otras definiciones comunes tales como:

v' Técnicamente, el e-Learning es la entrega de material educativo via cualquier medio
electronico, incluyendo el Internet, Intranet, Extranet, audio, video, red satelital, television
interactiva, CD y DVD, entre otros medios.

v' Para los educadores, e-Learning es el uso de tecnologias de redes y comunicaciones para
disefiar, seleccionar, administrar, entregar y extender la educacion.

v' Para los elocuentes, el e-Learning es el empleo del poder de la red mundial para proporcionar
educacion, en cualquier momento, en cualquier lugar.

v' Siendo descriptivos, la educaciéon electronica es la capacitacion y adiestramiento de
estudiantes y empleados usando materiales disponibles para Web a través del Internet,

llegando a ofrecer sofisticadas facilidades como flujo de audio y video, presentaciones en



PowerPoint, vinculos a informacién relativa al tema publicado en el Web, animacion, libros
electrénicos y aplicaciones para la generacion y edicion de imagenes.

v' Para los epigrafistas, el e-Learning representa la convergencia del aprendizaje y el Internet.

v Y finalmente, para los visionarios y futuristas, el e-Learning es a la educacioén convencional lo

gue el e-Business a los negocios ordinarios. (Milenium)

1.3 Sistema de Administracion de Aprendizaje (LMS).

Una solucion e-Learning se puede conformar principalmente por un entorno de software disefiado para
automatizar y gestionar el desarrollo de actividades formativas, también llamado Sistema de
Administracién de Aprendizaje (LMS). Un LMS, entre otras funciones, gestiona usuarios y recursos,
administra el acceso, organiza catalogos de cursos, almacena datos de los usuarios, gestiona
servicios de comunicacion y provee informes para la gestion. Esta aplicacion reside en un servidor
web, donde alumnos, tutores, profesores o coordinadores, se conectan a través de un navegador web
y pueden acceder a los contenidos existentes, ver el programa de asignaturas, debatir en un foro,
participar en una tutoria, configurar los cursos, habilitar servicios, etc. teniendo en cuenta sus
respectivos roles o accesos. Un LMS contiene ademas herramientas de comunicacion, servicios y
areas para los diferentes elementos de cada curso, alumno o materia, gestion académica y
administrativa para un control de acciones de los usuarios, necesario para el andlisis posterior de los
resultados, y un sistema que permita gestionar evaluaciones cuantitativas y cualitativas tanto de

conocimiento como de asistencia.

Aunqgue un sistema LMS posee grandes ventajas, carece de facilidades para la creacién de contenidos
educativos, por lo que se hace necesaria la integracion con un Sistema de Gestibn de Contenidos
(CMS, del inglés Content Management System). En consonancia, un Sistema de Administracion de
Contenidos de Aprendizaje (LCMS) engloba todas estas funcionalidades, facilitando la creacién de los

contenidos educativos y la gestion de éstos.

1.4 Sistema de Administracién de Contenidos de Aprendizaje (LCMS).



Los sistemas de administracion de contenidos educativos o LCMS, a diferencia de los LMS, estan
enfocados a la creacién y administracion de contenidos, a diferentes niveles, permitiendo de esta
manera reestructurar la informacion y los objetivos de los contenidos de manera dindmica, para crear y
modificar los objetos de aprendizajes (OA) que atiendan a necesidades y estilos de aprendizaje
especificos. Estos contenidos, una vez dentro del sistema pueden ser combinados, asignados a
distintos cursos, descargados, etc. Ademas, un LCMS permite el disefio de contenidos interactivos sin
necesidad de conocimientos de programacion o disefio web, es una herramienta especializada en
contenidos de e-Learning que gestiona recursos educativos, evaluaciones, archivos multimedia,
itinerarios formativos, etc.

Un LCMS brinda colecciones de recursos digitales que contienen, a manera de base de datos,
contenidos digitales y objetos de informacion y aprendizaje que conforman las lecciones, unidades
didacticas y cursos generados. Estas colecciones son llamadas repositorios de objetos de aprendizaje
(ROA), que estan dispuestos de tal manera que permiten consultar y reutilizar distintos contenidos, sin
dafiar la integridad de la informacion. Otras facilidades brindadas por un LCMS son:

v' Herramientas de auditoria y publicacién, para crear OA que puedan ser revisados por otros
usuarios, considerando los estandares XML y SCORM.

v' Herramientas de colaboracién que promueven la educacién compartida; una interfaz
dindmica para entregar la informacion, evaluaciones, actividades, etc.

v' Una aplicacion administrativa que permite llevar un seguimiento del desempefio de los

usuarios, almacenar sus perfiles y caracteristicas personales.

El e-Learning estd basado principalmente en los LMS y LCMS. Existen varios ejemplos de
plataformas con este fin, dentro de las que se encuentra MOODLE, constituyendo un LCMS con

mucho auge en la actualidad y la base para el desarrollo de este trabajo.
1.5 MOODLE

1.5.1 Entornos virtuales de aprendizaje.



Técnicamente, MOODLE es una aplicacion que pertenece al grupo de los Gestores de Contenidos
Educativos (LCMS), también conocidos como Entornos de Aprendizaje Virtuales (EVA), un subgrupo
de los Gestores de Contenidos (CMS, Content Management Systems).

De una manera mas coloquial, podemos decir que MOODLE es una aplicacién para crear y gestionar
plataformas educativas, es decir, espacios donde un centro educativo, institucion o empresa, gestiona
recursos educativos proporcionados por unos docentes y organiza el acceso a esos recursos por los
estudiantes, y ademas permite la comunicacion entre todos los implicados (alumnado y profesorado).
(Sancho, 2007)

1.5.2 Significado de MOODLE y sus origenes.

MOODLE fue creado por Martin Dougiamas de Perth, Australia. La palabra MOODLE, en inglés
significa Entorno de Aprendizaje Dinamico Modular, Orientado a Objetos (Modular Object-Oriented

Dynamic Learning Environment).

También es un verbo anglosajon que describe el proceso ocioso de dar vueltas sobre algo,
haciendo las cosas como vienen a la mente... una actividad amena que muchas veces conlleva al
proceso de comprension y, finalmente, a la creatividad. Las dos acepciones se aplican a la manera
en que se desarroll6 MOODLE y a la manera en que un estudiante o docente podria aproximarse

al estudio o ensefianza de un curso on-line. (Sancho, 2007)

1.5.3 MOODLE y Software libre.

MOODLE se distribuye gratuitamente como Software Libre (Open Source), bajo Licencia publica
GNU. Esto significa que MOODLE tiene derechos de autor (copyright), pero que tenemos algunas
libertades: podemos copiar, usar y modificar MOODLE siempre que aceptemos proporcionar el
codigo fuente a otros, no modificar la licencia original y los derechos de autor, y aplicar esta misma
licencia a cualquier trabajo derivado de él. Es facil de instalar en casi cualquier plataforma con un
servidor Web que soporte PHP. Sélo requiere que exista una base de datos (y se puede
compartir). Con su completa abstraccion de bases de datos, soporta las principales bases de datos
(en especial MySQL). Finalmente, es importante destacar que, al ser MOODLE una aplicacién

Web, el usuario sélo necesita para acceder al sistema un ordenador con un navegador Web



instalado (Mozilla Firefox, Internet Explorer, o cualquier otro) y una conexion a Internet. Por

supuesto, también se necesita conocer la direccion Web (URL) del servidor donde MOODLE se

encuentre alojado y disponer de una cuenta de usuario registrado en el sistema. (Sancho, Moodle
1.8 Manual del Profesor, 2007)

1.5.4 Resumen de caracteristicas de MOODLE.

v

NN N NN

Entorno de aprendizaje modular y dinamico orientado a objetos, sencillo de mantener y
actualizar.

Excepto el proceso de instalacion, no necesita practicamente de mantenimiento por parte del
administrador.

Dispone de una interfaz que permite crear y gestionar cursos facilmente.

Los recursos creados en los cursos se pueden reutilizar.

La inscripciéon y autenticacidon de los estudiantes es sencilla y segura.

Resulta muy f4cil trabajar con él, tanto para el profesorado como el alumnado.

Detras de él hay una gran comunidad que lo mejora, documenta y apoya en la resolucién de
problemas.

Estd basado en los principios pedagdgicos constructivistas: el aprendizaje es especialmente
efectivo cuando se realiza compartiéndolo con otros. (Sancho, Moodle 1.8 Manual del
Profesor, 2007)

1.5.5 Estadisticas sobre MOODLE.

MOODLE tiene mas de 48,166 sitios registrados oficialmente de diferentes tamafios (nimero de

usuarios por sitio). A continuaciéon se muestran algunos datos que reflejan la importancia que tiene

MOODLE en el desarrollo del e-learning. (Moodle.org)
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Figura 1: Total de sitios conocidos.

Sitios registrados 48,166

Numero de paises 212
Cursos 3,506,759
Usuarios 34,864,071
Profesores 1,224,485

Inscripciones 19,640,527
Foro de mensajes 55,742,221
Recursos 29,040,765
Cuestionario de preguntas 48,217,058

Tabla # 1: Estadisticas generales.



CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA.

New registrations per month
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Figura 2: Registros por mes.
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Figura 3: Descargas por mes.
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Figura 4: Cantidad de usuarios por sitio.
Sitio Usuarios Cursos
Moodle.org 921,621 65
OU online 651,727 5,332
MyLinE - Online Resources for Learning in English 204,166 46
Christian Courses 181,457 177
Campus Virtual de la Universidad de Barcelona 139,925 9,622
Learn Greek Online! 128,544 9
CQU Moodle 127,232 4,940
OpenLearn LearningSpace 101,254 580
Tabla # 2: Primeros 10 sitios por cantidad de usuarios.

Sitio Usuarios Cursos
VDU Moodle 3,566 59,920




Minha UFMG 62,887 56,385
UNCC Moodle 60,319 26,112
Universidad de Presbiteriana Mackenzie 54,978 23,813
ATENEA - Campus Virtual de la UPC 70,474 21,948
Ming Chuan University portal 62,027 21,338
Universidad Europea de Madrid 18,720 19,797
Concordia Course Web Sites 95,219 17,999
Moodle @ Lehigh 27,447 16,689

Tabla # 3: Primeros 10 sitios por cursos.

Moodle.org population
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Figura 5: Cantidad de usuarios de Moodle.org.




Figura 6: Principales paises.

Pais Inscripciones
Estados Unidos 8,734
Espafa 4,270
Reino Unido 3,096
Brasil 3,056
Alemania 2,237
Portugal 1,793
México 1,689
Australia 1,276
Italia 1,162
Colombia 1,124

Tabla # 4: Principales paises.

1.5.6 M6dulos de MOODLE

Los médulos son componentes auto-controlados que extienden las funcionalidades de una

aplicacion. Estos deben ser faciles de instalar y mantener, asegurando aislar el impacto que pueda




tener un fallo sobre el resto del programa. La logica del funcionamiento de MOODLE se encierra

en tres grandes grupos de modulos: los de comunicacion, de recursos y de actividades.

v MOdulos de comunicacién: Estos mddulos permiten que los alumnos puedan
comunicarse con el profesor (hacer preguntas, plantear dudas, etc.) y entre ellos construir

su propia comunidad de aprendizaje.

v' Mobdulos de recursos: Estos modulos representan los contenidos y materiales del curso.
Son todo tipo de textos, libros, apuntes, presentaciones de diapositivas, enlaces a paginas
web externas etc., pensados para que los estudiantes los lean y estudien sobre ellos.

v Mobdulos de actividades: Estos modulos son la parte activa y colaborativa donde el
estudiante tiene que hacer algo mas que leer un texto. Debates y discusiones, resolucion
de problemas propuestos, redaccién de trabajos, talleres, cuestionarios en linea, etc.

Existe una gran variedad de mddulos para MOODLE que constituyen el eje principal de este
sistema de gestion de aprendizaje. Estos modulos dan la posibilidad al usuario de enriquecer el
disefio de cursos, permitiendo calificar de forma automética o manual, trabajar de forma
colaborativa, ademas de brindar la posibilidad de debates y consultas. Por defecto al terminar la
instalacion de la aplicacion existen diecisiete mddulos estandares, y otros, no estandares, pueden
ser afiadidos al sistema aprovechando la flexibilidad de su arquitectura. Estos Ultimos pueden ser
descargados desde la base de datos “Modules and Plugins” del sitio oficial de MOODLE e

instalados descomprimiendo el paquete dentro del directorio /mod en la raiz del sistema.
El objetivo de las actividades en MOODLE se enfoca a la gestion del aprendizaje del estudiante,
estan pensadas para que el alumno trabaje y ejecute acciones, dando la posibilidad al profesor de

seguir su progreso en el proceso de estudio y aprendizaje.

A continuacion se explican brevemente los médulos méas comunes:



Libro: Este médulo facilita la elaboracion de materiales sencillos de estudio compuestos
por multiples paginas, a la manera de un libro tradicional. Este médulo no es interactivo
aungue existe la posibilidad de enlazar consultas, foros etc., asi como de incluir objetos

multimedia.

Tarea: Este modulo permite asignar trabajos con objetivos individuales y se pueden
especificar la fecha final de entrega y la calificacibn maxima. Las observaciones del
profesor se adjuntan a la pagina de la tarea de cada estudiante y se le envia un mensaje de

notificacion.

Foro: Son la principal herramienta de comunicacién entre usuarios, ideal para publicar

mensajes y entablar discusiones.

Chat: Permite mantener conversaciones en tiempo real con otros usuarios.

Consulta: Es una actividad que permite realizar encuestas rdpidas y simples entre los

miembros del curso.

Hotpot: Este médulo permite al profesorado administrar los ejercicios elaborados con “Hot
Potatoes” a través de MOODLE.

Etiqgueta: Este médulo permite afiadir texto HTML y pequefios graficos en los bloques de
contenido. Puede servir para identificar las partes del curso y dar una estructura légica a la

pagina.

Encuesta: Este mdédulo proporciona encuestas ya preparadas y contrastadas como

instrumentos para el analisis de las clases en linea.

Taller: Es una actividad para el trabajo en grupo con un vasto niumero de opciones. Permite

a los participantes diversas formas de evaluar los proyectos de los demas, asi como



proyectos-prototipo. También coordina la recopilacion y distribucion de esas evaluaciones

de varias formas.

v' Cuestionario: Es un mdédulo que permite definir una base de datos de preguntas que
podran ser reutilizadas en diferentes cuestionarios. Las preguntas y las respuestas de los
cuestionarios pueden ser mezcladas aleatoriamente. Son capaces de calificarse

automaticamente.

v' Recurso: Este mddulo admite la presentacion de cualquier contenido digital, Word, Power
Point, Flash, video, sonido, etc. Los archivos pueden subirse y manejarse en el servidor, o
ser creados en la plataforma usando formularios web (de texto o HTML). Ademas, es
posible enlazar aplicaciones web para transferir datos.

v' Glosario: Permite estructurar la informacién en conceptos y explicaciones como un

diccionario o enciclopedia.

v' Wiki: Este médulo permite a los participantes trabajar juntos en paginas web para afiadir,

expandir o modificar su contenido.

v' Lecciones: Este médulo proporciona contenidos de forma flexible y normalmente termina

con una pregunta y un nimero de respuesta posible. (Moodle.org)

1.6 Plataformas utilizadas en el mundo.

Existen multiples plataformas que emplean funcionalidades donde el usuario puede realizar su

auto-aprendizaje o ser parte de comunidades o grupos de aprendizaje, entre las que se

encuentran:
v Atutor.
v" MOODLE.
v" Decebo LMS.
v" Proyecto MERLIN.



1.6.1 Atutor.

Es un Sistema de Gestion de Contenidos de Aprendizaje (Learning Content Management
System LCMS) de Codigo Abierto basado en la Web y disefiado con el objetivo de lograr
accesibilidad y adaptabilidad. Los administradores pueden instalar o actualizar Atutor en
minutos. Los educadores pueden rapidamente ensamblar, empaquetar y redistribuir contenido
educativo, y llevar a cabo sus clases online. Los estudiantes pueden aprender en un entorno de

aprendizaje adaptativo. (Fedapas.org)

1.6.2 Decebo LMS.

Es una plataforma de e-Learning LCMS por sus siglas en inglés, usada en los mercados
corporativos y de educacion superior.

Es un sistema para e-learning realizado en PHP, desarrollado originalmente en Italia, ahora con
un equipo de desarrollo internacional. Es de c6digo abierto y de uso gratuito. Se puede integrar

con el gestor de contenidos Decebo CMS.

Este producto, desarrollado bajo licencia GNU/GPL, estéa dirigido a la administracién de cursos

académicos online.

La plataforma incluye 12 idiomas, cumple con el estandar SCORM 1.2 y puede ser usada bajo
diferentes modelos didacticos, que incluyen: Blended learning, aprendizaje auto dirigido vy
colaborativo; incluso soporta el aprendizaje social por medio de chat, Wiki, foros y otras 53

funciones.

1.6.3 Proyecto MERLIN.

Plataforma de aprendizaje a distancia basada en tecnologia de Portlets y Web 2.0 para una

ensefianza participativa.

El principal objetivo cientifico del proyecto es la aplicacién de la tecnologia de Portlets a la

creacion de una plataforma tecnoldgica de aprendizaje a distancia, que se beneficie de las



facilidades que ofrece dicha tecnologia para la integracibn de nuevos médulos y de
implantacién. Ademas, el proyecto afronta esta plataforma con una concepcion Web 2.0 de la

misma, ofreciendo interfaces con una interaccién natural. (Merlin)

1.7 Plataformas utilizadas en Cuba.

Nuestro pais también se ha insertado en este nuevo paradigma y ha desarrollado algunas

plataformas propias o en conjunto con otros paises:

v’ SEPAD.
v' aprenDIST.

v' Medcampus.

1.7.1 SEPAD.

El Sistema de Ensefianza Personalizado A Distancia es una plataforma para la tele-formacion
cuya aspiracion principal es llevar la educacion a todos independientemente de su capacidad
tecnoldgica o de conectividad. Para ello cuenta con varias interfaces que van desde el clasico
ambiente Web para usuarios que tienen la posibilidad de conexion en linea, o un cliente para
acceder a los servicios de la plataforma a través de protocolos de correo electrénico o la
version multimedia capaz de ejecutarse sin necesidad de conexion alguna.

Ademas cuenta con una herramienta para la elaboracién de los cursos que no requiere de
conexion en linea. La plataforma cuenta con un aula virtual donde se acceden a los materiales
didacticos, busquedas, auto evaluaciones, calificaciones y los servicios de tutorias como son la
mensajeria interna, los foros de debates, el sistema de anuncios, las noticias y las salas de
chat teméticas. Desde el punto de vista de los tutores y profesores el sistema cuenta con
ambientes donde estos pueden seguir el proceso de aprendizaje de sus alumnos.

Desarrollado por un grupo de investigadores de la Universidad Central “Martha Abreu” de las
Villas la plataforma SEPAD cuenta ya con otras herramientas vinculadas a ella como son
SEPADHP, herramienta para la elaboracion de los cursos, SEPADMedia, cliente para acceso
fuera de linea a los servicios de la plataforma y el directorio SEPAD que es un catalogo
nacional que permite la basqueda y localizacién de los cursos disponibles en la plataforma.
(SEPAD)



1.7.2 aprenDIST.

Es una plataforma de educacion a distancia, desarrollada en el Instituto Superior Politécnico
“José Antonio Echeverria”. Es un sistema disefado para un alumnado con determinadas
caracteristicas, que tornan diferente el proceso de ensefianza- aprendizaje tradicional (0 sea
presencial), ademéas de ser una plataforma flexible y ajustable a toda una variedad de cursos,
por lo que el usuario de este sistema, puede dominarlo, con sélo tener algin conocimiento de
navegacion Web. (Oliveros Guntin, Rosete Suarez., & Pefia Sepulveda, 2005).

Cuenta ademas con otros mdédulos incorporados como son:

e aprenDIST Sender, modulo que permite afiadir la posibilidad de que la comunicacién
con el servidor se realice a través del protocolo SMTP en lugar del protocolo HTTP, lo
gue posibilita que el estudiante pueda contar en la version local con casi todas las
funcionalidades de la version online.

e Modulo offline de la biblioteca: Este médulo permite la edicion fuera de linea de los
documentos a cargar en la biblioteca.

e Herramienta de autor: Con el objetivo de facilitar el proceso de montaje de los cursos.

e Suite del Profesor: Este mdédulo ademas de permitir la creacion de los cursos le permite
al profesor interactuar con la plataforma local permitiendo que el profesor pueda ir

viendo la forma en que se mostrara su curso en la plataforma segun lo va creando.

1.7.3 Medcampus.

Plataforma desarrollada por un grupo de investigadores de la Universidad Virtual de la Salud en
Cuba y de la Universidad de Holguin con los requerimientos técnicos y pedagogicos del sector
de la salud en el pais que posibilita el soporte a la actividad docente de pregrado y posgrado en
todos los niveles del Sistema Nacional de Salud Publica.

Medcampus es una plataforma descentralizada, que puede instalarse en un cluster de
servidores LINUX, con varios gigabytes de RAM y un gran poder operacional; en un servidor
regional de Infomed para soportar cursos a nivel municipal o provincial, con diferentes niveles
de funcionamiento, la configuracion general del sistema permite regular la entrada de los

usuarios locales o para un rango de maquinas (numeros IP) o a un servidor Proxy que brinde



acceso a cierto niamero de usuarios o a nivel nacional con un gran namero potencial de
usuarios del pais y extranjeros. El sistema se ha calculado para una media de 10 000
peticiones/segundo de operaciones para 100 usuarios-sistemas. (Rodriguez Caceres & Torres

Acosta)

1.8 Instituciones y Universidades que utilizan MOODLE en Cuba.

De todas las plataformas ya mencionadas, MOODLE ha tenido gran aceptacion en las
universidades cubanas, por lo que muchas de estas junto a otros centros de investigacion la
utilizan adaptandola a sus necesidades gracias a las facilidades que brinda esta plataforma como

sistema de codigo abierto. Algunas instituciones cubanas que usan MOODLE son:

Facultad de Educacion a Distancia de la UH.
AulaEnRed para la ensefianza de la Fisica de la UH.
Centro Nacional de Bioinformatica.

Instituto de Ciencia Animal.

Universidad de Camagtiey.

Universidad de Holguin. Oscar de Lucero Moya.

Universidad de las Ciencias Informéaticas.
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Universidad de Pinar del Rio "Hermanos Saiz Montes de Oca".

1.9 Herramientas y Metodologia.
1.9.1 Metodologia de desarrollo.
Para la construccion de un software con calidad es necesario utilizar al menos una metodologia de

desarrollo. Las metodologias que a continuacion se detallan han tenido resultados relevantes en la

implementacién de proyectos de menor y gran escala.



1.9.1.1 RUP.

La metodologia RUP, llamada asi por sus siglas en inglés Rational Unified Process, divide en 4
fases el desarrollo del software:
v" Inicio: El Objetivo en esta etapa es determinar la vision del proyecto.
v Elaboracion: En esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura 6ptima.
v' Construccion: En esta etapa el objetivo es llegar a obtener la capacidad operacional
inicial.

v' Transmision: El objetivo es llegar a obtener la liberacién del proyecto.

Cada una de estas etapas es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones, la cual consiste en
reproducir el ciclo de vida en cascada a menor escala. Los objetivos de una iteracion se establecen

en funcion de la evaluacion de las iteraciones precedentes. (Sanchez, 2004.)
1.9.2 Lenguaje de Modelado.

1.9.2.1 Lenguaje Unificado de Modelacion (UML).

El desarrollo del Unified Modeling Lenguaje (UML) es la consecuencia de la unién de los métodos
de Booch (Metodologia de Grady Booch) y la OMT (Object Modeling Techniques) para producir lo

gue primero se conocié como Método Unificado.

UML es un lenguaje gréfico para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un
sistema de software con tecnologia orientado a objetos, proporciona una forma estandar de
escribir los planos de un sistema, cubriendo tanto los conceptos de los procesos del negocio y
funciones del sistema, como las acciones concretas: las clases escritas en un lenguaje de
programacion especifico, esquemas de bases de datos y componentes software reutilizables.

UML no es una salida de Booch, OMT, OOSE, sino una evolucion y sintesis de estos tres, es el

resultado de la experiencia sumada. ( Clikear.com)



1.9.3 Herramienta CASE.

1.9.3.1 Visual Paradigm.

Visual Paradigm for UML es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida
completo del desarrollo de software: andlisis y disefio orientados a objetos, construccién, pruebas y
despliegue. El software de modelado UML ayuda a una mas rapida construccion de aplicaciones
de calidad, mejores y a un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases,
cbdigo inverso, generar codigo desde diagramas y generar documentacion. La herramienta UML
CASE también proporciona abundantes tutoriales de UML, demostraciones interactivas y proyectos
UML. (Visual Paradigm)

1.9.4 Herramienta para el almacenamiento de datos.

1.9.4.1 PostgreSQL.

PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional, distribuido bajo licencia
BSD y con su cadigo fuente disponible libremente. Actualmente se reconoce como el sistema de
gestion de bases de datos de cédigo abierto mas potente del mercado.

PostgreSQL utiliza un modelo cliente/servidor y usa multiprocesos en vez de multi-hilos para
garantizar la estabilidad del sistema. Un fallo en uno de los procesos no afectara el resto y el

sistema continuara funcionando.

A continuacién, algunas de las caracteristicas mas importantes y soportadas por PostgreSQL.:
v" Es una base de datos 100% ACID.

Integridad referencial.

Espacio de almacenamiento para los datos reales, Tablespaces.

Transacciones anidadas, Nested transactions (savepoints).

Replicacién asincrona.

Actualizar en dos fases, Two phase commit.

Copias de seguridad en caliente (Online/hot backups).

Estandar de codificaciéon Unicode.
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Juegos de caracteres internacionales.


http://es.wikipedia.org/wiki/ACID

Control de concurrencia multi-version, Multi-Version Concurrency Control (MVCC).

Acceso encriptado via SSL.

Completa documentacién.

Licencia BSD.

Disponible para Linux y UNIX en todas sus variantes (AlX, BSD, HP-UX, SGI IRIX, Mac OS
X, Solaris, Tru64) y Windows.

AN N NN

1.9.4.2 EMS SQL Manager for PostgreSQL.

EMS SQL Manager for PostgreSQL es una herramienta de alto rendimiento para la
administracion de bases de datos PostgreSQL. Funciona con cualquier versién de PostgreSQL,
y soporta las Ultimas caracteristicas de PostgreSQL incluyendo enumerados, busqueda de
texto, XML y tipos de datos UUID, el indice de PostgreSQL, orden de clasificacion clave,
matrices de tipos de compuestos, y otros. SQL Manager for PostgreSQL ofrece una amplia
variedad de herramientas potentes de base de datos tales como Visual Database Designer
para crear bases de datos PostgreSQL de manera sencilla, Visual Query Builder para construir
consultas complejas de PostgreSQL, un potente editor BLOB y muchas otras caracteristicas

Gtiles para una eficiente administracion de PostgreSQL.

1.9.4.2.1 Caracteristicas Principales.

Soporte de datos UTFS8.

Excelente interfaz y herramientas de texto para la construccion de consultas.
La rapida gestién de bases de datos y navegacion.

Herramientas de manipulacion avanzada de datos.

Soporte completo de PostgreSQL hasta la version 8.4.
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Mejora de explorador de base de datos para facilitar la gestion de todos los objetos
PostgreSQL.

Administracion efectiva de seguridad.

\

v/ Conexion a través del reenvio de puerto local a través del tinel SSH.



v El acceso a PostgreSQL Server a través del protocolo HTTP.(SQL Manage.net)

1.9.5 Herramienta de Desarrollo (IDE).

1.9.5.1 Zend Studio for Eclipse.

Zend Studio for Eclipse combina la tecnologia de Zend y PHP de Eclipse Tools (PDT) para crear el
mas potente IDE para el desarrollo de aplicaciones Web. Que incluye depuracién integrada, de
perfiles y de cbdigo; probar capacidades de cobertura; un equipo de control de versiones de apoyo
extensible; el Zend Framework; soporte para Web Services. Presenta mdltiples idiomas y
extensibilidad de la vibrante comunidad de c6digo abierto de Eclipse. Los desarrolladores tienen

las herramientas necesarias para el apoyo de todo el ciclo de vida de aplicacion PHP. (TARINGA)
1.9.6 Servidor Web.

1.9.6.1 Apache.

Apache se basé originalmente en la codificacion e ideas plasmadas en uno de los servidores HTTP
mas popular, el NCSA httpd 1.3 (principios de 1995) y ha puesto en marcha un sistema que puede
rivalizar (y probablemente sobrepasar) a casi cualquier otro servidor basado en UNIX HTTP en
cuanto a funcionalidad, eficacia y rapidez. Desde su comienzo, se caracterizado por realizar
actualizaciones constantes de su codigo fuente, por lo que se ha vuelto a escribir completamente,
e incluye muchos rasgos nuevos. Apache, actualmente, es el servidor Web mas popular en
Internet, segun el Netcraft Survey. (FACILNET)

1.9.7 Lenguajes de programacion.

1.9.7.1 HTML.

El HTML es un Lenguaje de Marcas Hipertextuales, diseflado para estructurar textos para
generar paginas web. Gracias a Internet y a los navegadores web, el HTML se ha convertido

en el formato més fécil para la creacion de paginas web debido a su sencillez.

La mayoria de las etiquetas del lenguaje HTML son semanticas. La interpretacion de las

etiquetas es realizada por el navegador web. El lenguaje HTML es extensible, se le pueden



afiadir caracteristicas, etiquetas y funciones adicionales para el disefio de paginas web,

generando un producto vistoso, rapido y sencillo. (Hooping.net)

1.9.7.2 JavaScript.

JavaScript es un lenguaje de programacién que se utiliza principalmente para crear paginas

web dinamicas.

Una pagina web dindmica es aquella que incorpora efectos como texto que aparece y
desaparece, animaciones, acciones que se activan al pulsar botones y ventanas con mensajes

de aviso al usuario.

Técnicamente, JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, por lo que no es
necesario compilar los programas para ejecutarlos. En otras palabras, los programas escritos
con JavaScript se pueden probar directamente en cualquier navegador sin necesidad de

procesos intermedios. (Pérez)

1.9.7.3 CSS Hojas de Estilo en Cascada.

Es un mecanismo simple que describe como se va a mostrar un documento en la pantalla, o
cémo se va a imprimir, 0 incluso como va a ser pronunciada la informacién presente en ese
documento a través de un dispositivo de lectura. Esta forma de descripcion de estilos ofrece a

los desarrolladores el control total sobre estilo y formato de sus documentos.

CSS se utiliza para dar estilo a documentos HTML y XML, separando el contenido de la
presentacion. Los estilos definen la forma de mostrar los elementos HTML y XML. CSS permite
a los desarrolladores Web controlar el estilo y el formato de multiples paginas Web al mismo
tiempo. Cualquier cambio en el estilo marcado para un elemento en la CSS afectara a todas las
paginas vinculadas a esa CSS en las que aparezca ese elemento. (World Wide Web
Consortium (W3C) - Espafia)


http://w3.org/MarkUp/
http://w3.org/XML/

1.9.7.4 PHP.

PHP es el acrénimo de "PHP: Hypertext Preprocessor’, es decir, un "preprocesador del
hipertexto" que se basa en una sintaxis parecida al C, al Java y al Perl, con unos afiadidos
mas. Nacidé en 1994 como proyecto "personal” y la primera versidon se utilizé publicamente en
1995 con el nombre "Personal Home Page". Como cada buen proyecto que llama la atencién
de los usuarios y de los programadores, el lenguaje se ha desarrollado como proyecto open-

source hasta el punto que, en 1996, ya se estaba utilizando en 15.000 sitios web.

El PHP es un lenguaje de scripting server-side. Se trata de un lenguaje " embedded" en las
paginas que lo incluyen, por citar un ejemplo, el lenguaje JavaScript. La principal diferencia es
gue el PHP lo ejecuta en el servidor en lugar de ejecutarlo en el cliente directamente. Por lo
tanto, no se necesitan compatibilidades particulares o estandar definidos por otros (como el
ejemplo mas clasico del JavaScript). EI mecanismo de realizacion de los scripts, es parecido al
lenguaje ASP (Active Server Pages). (HTMELPOINT.com)

1.9.7.5 XML.

XML fue creado al amparo del Word Wide Web Consortium (W3C), organismo que vela por el
desarrollo de WWW partiendo de las amplias especificaciones de SGML (Generalized_Markup

Language).

XML no es mas que un conjunto de reglas para definir etiquetas semanticas que nos organizan
un documento en diferentes partes. XML es un metalenguaje que define la sintaxis utilizada

para definir otros lenguajes de etiquetas estructurados. (Arenas)
1.10 Disefio Metodologico de la Investigacion.

1.10.1 Métodos Tedricos utilizados.


http://www.htmlpoint.com/asp/index.html
http://es.wikipedia.org/wiki/Generalized_Markup_Language
http://es.wikipedia.org/wiki/Generalized_Markup_Language

Histdrico-légico: En la primera parte de la investigacién se desarrollé un estudio del estado del
arte de la problemética; y se analizaron las herramientas utilizadas para desarrollar el médulo

en cuestion.

Modelacion: Este método permite la creacion de modelos, (propuestas, alternativas,
estrategias, etc.) que visualiza una reproduccion simplificada de la realidad, que consiente
descubrir y estudiar nuevas relaciones y cualidades del objeto de estudio. La modelacion es
justamente el proceso mediante el cual se crean modelos con vistas a investigar la realidad.
Aplicando este método utilizamos la metodologia RUP para el desarrollo de la solucién y el
lenguaje UML para la modelacién gréfica.

Método Analitico-Sintético: Permitié extraer y analizar profundamente toda la informacién
referente a la plataforma MOODLE, sus caracteristicas principales, funcionamiento, asi como

hacer un estudio detallado de todos los elementos relacionados con la propuesta.

1.10.2 Métodos Empiricos utilizados.

Entrevista: Se utiliz6 la entrevista como una conversacion planificada con los clientes, para
obtener informacién acerca del problema en cuestion. Su uso constituyé sin dudas un medio
para el conocimiento cualitativo de las caracteristicas particulares del proceso e influy6 en el
posterior andlisis y disefio del producto de software.

Método de la observacion: La observacion cientifica es la percepcion planificada dirigida a un
fin y relativamente prolongada de un hecho o fendmeno. Se realiza de forma consciente y
orientada a un objetivo determinado. Para el desarrollo del presente trabajo estuvimos
involucrados mediante la observacion, en el proceso de creacién y configuracion de actividades

en MOODLE por asesores del Departamento Central de Programacion.



Conclusiones.

Después del estudio de la fundamentacion tedrica de las herramientas y utilizando como punto de partida
la implementacion de sistemas similares al nuestro, concluimos que utilizaremos como metodologia para
el desarrollo del sistema el Proceso Unificado de Desarrollo (RUP) que a su vez hard uso del Lenguaje
Unificado de Modelado (UML) y el Zend Studio for Eclipse para realizar toda la implementacion de nuestra
aplicacion con PHP y HTML y como gestor de base de datos PostgreSQL.

Como resultado de la investigacion realizada se ha podido comprobar que al menos en las versiones
estandar de las plataformas e-learning estudiadas no se encuentra un médulo que permita la creacion y
realizacion de Actividades de Auto y/o Co-evaluacion. En este aspecto no se generaliza, ya que estas
plataformas al ser distribuidas como sistemas de codigo abierto permiten que se le agreguen
funcionalidades nuevas por cualquier desarrollador en el mundo. En el caso de este trabajo de diploma
gue se desarrolla en MOODLE, se puede decir que existen modulos ya implementados que de alguna

manera sirven de punto de partida para el desarrollo del mismo, como es el caso del moédulo Cuestionario.



Capitulo 2. CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

Introduccion.

En este capitulo se describen las caracteristicas y los procesos que contienen toda la informacion
relacionada con el sistema propuesto. Se recogen aspectos importantes de todo el entorno de trabajo para
un mayor entendimiento del problema planteado.

Se describe el proceso estudiando todas las actividades, responsables de las mismas y como se llevan a
cabo. Se extraen los requerimientos necesarios para el cumplimiento de los objetivos generales y

especificos asi como la definicion de los casos de uso del sistema.
En general el capitulo aborda todos los temas relacionados con la ubicacion del problema y necesidades

gue se presentan para resolverlo sin tener definida una solucion.

2.1 Objeto de estudio.

El objeto de estudio es un moédulo que permita la Auto-evaluacion y Co-evaluacion de los alumnos,
para que el profesor tenga en cuenta mayores elementos a la hora de emitir una evaluacién formativa

centrada en el aprendizaje.

2.2 Propuesta del Sistema.

Se pretende desarrollar un nuevo moédulo que contribuya a una evaluacién formativa centrada en el
aprendizaje en el Entorno Virtual de Aprendizaje que se emplea en La Universidad de Ciencias

Informéticas.

El estudiante podra evaluarse y a la vez evaluar a sus comparieros, dado una serie de elementos y

aspectos definidos por un grupo de especialistas del Departamento Central de Programacion.



2.3 Modelo de Dominio.

El modelo del dominio tiene como objetivo comprender y describir las clases mas importantes dentro
del contexto del sistema y relacionarlas unas con otras:

v' Objetos del negocio que representan cosas que se manipulan en este.

v' Objetos del mundo real y conceptos de los que el sistema debe hacer un seguimiento.

v/ Sucesos que ocurriran o han ocurrido.
El moédulo propuesto tiene su base en un sistema desarrollado, por esta razén realizamos un modelo

del dominio.

2.3.1 Descripcion del Problema de Dominio

El Entorno Virtual de Aprendizaje utilizado en la Universidad permite tanto al estudiante como al
profesor interactuar con este mediante una series de recursos y funcionalidades que brinda la
plataforma, le permite al profesor realizar actividades, evaluaciones y cursos para que el estudiante
ponga en practica los conocimientos adquiridos, estos recursos emiten una informacién recogida
en el Libro de Calificacion donde el profesor puede darle seguimiento a los estudiantes y emitir una

evaluacion guiandose por estos valores.

Actualmente en la UCI existe el Departamento Docente Central Técnicas de Programacion
(DDCTP) encargado de dirigir metodolégicamente el proceso de ensefianza en las asignaturas que
conforman la disciplina de Programacion, este departamento presenta la necesidad de incorporar
un nuevo tipo de actividad llamada Actividad de Auto-evaluacion y/o Co-evaluacion, en la cual los

estudiantes pueden ser participes de su propia evaluacién y la de sus compafieros de grupo.

La Actividad de Auto y/o Co-evaluacion estara conformada por aspectos previamente definidos por
los especialistas que pertenecen al departamento. El profesor sera el encargado de conformar y
publicar esta actividad y asignarla al grupo de estudiantes al cual le imparte la asignatura. Luego el

estudiante podra realizar la actividad y esta se registrara en el Libro de Calificacion del Curso.



MOODLE contiene varios tipos de actividades que se encuentran separadas por modulos dentro
de la plataforma, se necesita incorporar un nuevo médulo que permita realizar una Actividad de
Auto y/o Co-evaluacion ya que la plataforma no presenta un espacio donde los estudiantes puedan
ser participes de sus propias evaluaciones, es decir autoevaluarse y evaluar a sus comparieros, y

de esta manera propiciar que se tenga en cuenta una evaluacién formativa.

2.3.2 Representacion del modelo del dominio.
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Figura 7 Modelo de Dominio.
2.4 Captura de Requisitos.
2.4.1 Especificaciéon de los requisitos de software.

2.4.1.1 Requerimientos Funcionales.

RF1 Insertar Actividad de Auto y/o Co-evaluacion.
1.1 Insertar Nombre.
1.2 Descripcion.
1.3 Seleccionar Aspecto.

1.4 Seleccionar Grupo.



1.5 Tipo de Actividad.
1.5.1 Auto-evaluacion.
1.5.2 Co-evaluacion.
1.5.3 Ambas.

RF2 Modificar Actividad de Auto y/o Co-evaluacion.
2.1 Nombre.
2.2 Descripcion.
2.3 Seleccionar Aspecto.
2.4 Seleccionar Grupo.
2.5 Tipo de Actividad.
2.5.1 Auto-evaluacion.
2.5.2 Co-evaluacion.
2.5.3 Ambas.

RF3 Mostrar Actividad de Auto y/o Co-evaluacion.

RF4 Eliminar Actividad de Auto y/o Co-evaluacion.

RF5 Insertar aspectos a evaluar en la Actividad de Auto y/o Co-evaluacion.
5.2 Descripcion.

RF6 Eliminar aspectos a evaluar en la Actividad de Auto y/o Co-evaluacion.

RF7 Modificar aspectos a evaluar en la Actividad de Auto y/o Co-evaluacion.
7.2 Descripcion.

RF8 Mostrar aspectos a evaluar en Actividad de Auto y/o Co-evaluacion.

RF9 Insertar evaluaciones Actividad de Auto y/o Co-evaluacion.

RF10 Evaluar Actividad de Auto y/o Co-evaluacion.

RF11 Mostrar resultados en el Libro de Calificacion.

RF12 Crear Formulario de una instancia del Modulo de Actividad “Evaluacion”.

RF13 Definir permisos de acceso al Médulo de Actividad “Evaluacién”.

RF14 Presentar una la lista de todas las instancias en un curso.

RF15 Afadir una nueva instancia.



RF16 Eliminar una instancia.
RF17 Mostrar una instancia en particular.

RF18 Actualizar una instancia.
2.4.1.2 Requerimientos No Funcionales.

2.4.1.2.1 Software.

v' Servidor web Apache 2.5.6, pero MOODLE debe funcionar bien en cualquier
servidor web que soporte PHP.
v" Una instalacion de PHP que esté funcionando (version 4.1.0 o posterior), con las

siguientes caracteristicas:

GD library activada, con soporte para los formatos JPG y PNG.

Soporte para sesiones (sessions) activado.

Habilitada la posibilidad de enviar (upload) archivos.

Modo seguro (safe mode) desactivado.

v" Una base de datos funcionando: Se recomiendan MySQL o PostgreSQL .

2.4.1.2.2 Hardware.

v' El Hardware minimo requerido:
e Pentium Core 2 Duo mayor de 2,0 GHz.
e 1GB de memoria RAM.
e 180 GB de disco duro.

2.4.1.2.3 Interfaz de usuario.

v' Mostrar Actividad de Auto y/o Co-evaluacion de forma entendible al estudiante y al
profesor.
v' Gestionar Actividad de Auto y/o Co-evaluacion por el profesor.

v' Gestionar Aspecto.


http://www.php.net/
http://www.boutell.com/gd/
http://www.mysql.com/
http://www.postgresql.org/

2.4.1.2.4 Usabilidad.

v" Recurso de facil manejo.

2.4.1.2.5 Seguridad y Privacidad.

v' Asegurar que sea el profesor quien solo pueda crear una nueva Actividad de

y/o Co-evaluacion.

v" Mantener la integridad de las respuestas de los estudiantes.

2.5 Definicion de los actores del sistema.

Actor

Justificacion

Administrador

Es el actor que va a administrar el sistema, es el que va a configurar el

Auto

del Sistema maédulo y hacer modificaciones en el mismo
Tabla # 5: Actor Administrador del Sistema.
Actor Justificacion
Estudiante Es el actor interesado en resolver la Actividad de auto y co-evaluacion, es el
que se beneficia ya que influye en su evaluacion. Esta actividad se visualiza y
le brinda la posibilidad de responder a las preguntas.
Tabla # 6: Actor Estudiante.
Actor Justificacion
Profesor

Es el actor que crea la Actividad de auto y co-evaluacion, definiendo las

preguntas o aspectos que son de interés para emitir una evaluacion formativa

centrada en el aprendizaje.

Tabla # 7: Actor Profesor.



Actor Justificacién

ri . . . : .
Usuario Es el actor que interactia con la plataforma, el cual tiene diferentes niveles de

acceso.

Tabla # 8: Actor Usuario.

2.6 Diagrama de casos de uso del sistema.

=<Include=>

E L Ry — — - - ——————————————- Evaluar Adtividad
Co-evaluacion.
—

Estudiante

Mostrar Resultados en
el Libro de Calificacion.

Instanciar Formulario

c
g
']
0

<<Include=> /

Agregar Médulo de
Actividad Evaluacion .

_________ Gestionar Actividad de Auto yio
1 = Sl
H Profesor

=<Include==> !

=<Include==

e o e Gestionar Aspectos a E valuar

Definir Permisos 5
Co-evaluacién

.

Figura 8 Diagrama de CU del Sistema.

La descripcidn textual de los casos de uso del sistema se puede detallar en el Anexo # 1.

2.7 Esquema de un Médulo

En MOODLE todos los médulos estan conformados por un paquete de ficheros organizados que
responden a sus necesidades especificas. Segun la documentacion oficial de MOODLE, todo modulo
posee algunos elementos obligatorios:

v" mod_form.php: un formulario para establecer o actualizar una instancia de este moédulo.

v version.php: define alguna meta-informacion y proporciona cddigo de actualizacion.
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db/install.xml: define la estructura de las tablas para todos los tipos de bases de datos. Se utiliza
cuando se instala el médulo.
db/upgrade.php: define los cambios en la estructura de las tablas. Se utiliza cuando se actualiza el
modulo.
db/access.php: define los permisos.
index.php: una pagina para presentar la lista de todas las instancias en un curso.
view.php': una pagina para ver una instancia en particular.
'lib.php: cualquiera/todas las funciones definidas para el médulo deben estar aqui. Si el médulo se
llama "new_module”, entonces las funciones requeridas incluyen:
e new_module_add_instance () - cOdigo para afadir una nueva instancia de
“new_module”.
e new_module_update_instance () - cédigo para actualizar una instancia existente.
¢ new_module_delete_instance () - cddigo para borrar una instancia.
e new_module_user_outline () - dada una instancia, devuelve un resumen de una
contribucién de un usuario.
e new_module user_complete () - dada una instancia, imprime detalles sobre la
contribucién de un usuario.
v Otras funciones interesantes pero no obligatorias son:
e new_module_delete_course () - para borrar todo lo que sea necesario tras borrar todas
las instancias de un curso.
e new_module_process_options () - para pre-procesar la informacion de los ajustes de la

instancia.
* Para evitar posibles conflictos, cualquiera de las funciones de un médulo debe ser
nombrada comenzando con new_module_ (el nombre del médulo mas un guién bajo) y

cualquier constante que usted defina debe comenzar con NEW_MODULE _.

v config.html - (opcional) un formulario para ajustar las preferencias globales del médulo.



En estos ficheros estan presentes las funciones que comunican al modulo con la plataforma
y las que garantizan su funcionamiento, gestionando las peticiones realizadas a las tablas
gue contienen la informacién y los recursos externos a la base de datos, para crear o
mostrar las instancias de estos modulos. Ademas, puede encontrarse el directorio /lang con

las especificaciones del lenguaje. (Moodle.org)

2.8 Estilo de Cddigo de MOODLE.

Debido a que MOODLE es un proyecto colaborativo con una extensa comunidad de desarrolladores
gue aportan a su funcionamiento, se necesita que el cddigo insertado se rija por estandares de
codificacién definidos para el sistema, posibilitando la uniformidad en la estructura y apariencia del
cédigo.

Segun la documentacion oficial de MOODLE, las variables y funciones deben tener nombres en
minUsculas con significado en inglés y facil de leer. Las variables que representan arreglos o matrices
deben usar nombres en plural. Si el nombre es compuesto por varias palabras, estas deben escribirse
juntas. Las constantes deben ser nombradas en mayusculas y comenzar con el nombre del modulo al
gue pertenecen, seguido de un guion bajo.

Para nombrar las funciones debe utilizarse como prefijo el nombre del médulo al que pertenecen. Es
importante no dejar espacio alguno entre el nombre y la apertura de paréntesis. Las funciones deben
estar comentadas, utilizando el formato phpDoc, para explicar el flujo del cddigo, el propoésito y las
variables significativas.

Los bloques de codigo deben estar siempre entre llaves, aunque aparezca solo una sentencia y se
pueden usar espacios en blanco con bastante libertad, para ganar en claridad del cédigo, aunque
deberia haber un espacio entre llaves y lineas normales, y ninguno entre llaves y variables o

funciones. (Moodle.org)

2.9 Manejo de Roles y Capacidades.

El sistema de roles usado por MOODLE esta basado en cuatro pilares fundamentales para gestionar la
seguridad:

v Un rol, que es un identificador del estatus del usuario en un contexto particular.



v' Una habilidad, que es una descripcion de una funcionalidad particular de MOODLE. Las
habilidades (o capacidades) estan asociadas a los roles.

v" Un permiso, que es un valor que se asigna a una capacidad para un rol en particular.

\

Un contexto, que es un area en MOODLE en la cual se pueden asignar roles a los usuarios.

\

Los contextos se organizan de forma jerarquica y sus permisos se transfieren desde los
contextos superiores a los inferiores.

La jerarquia de contexto se establece de la siguiente forma

Contexto de sistema - accesible a través del bloque de administracion (nivel superior).

Contexto de sitio - accesible a través del bloque de administracion (padre => sistema).
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Contexto de categoria de curso - accesible a través de la pagina de categorias de cursos

(padre => sitio).

v' Contexto de curso - accesible a través del bloque de administracién del curso (padre =>
categoria de curso o sitio).

v Contexto de médulo - accesible mientras se edita el médulo (padre => curso).

v' Contexto de blogue - accesible mientras el modo de edicion esta activado (padre => sitio o
curso).

v' Contexto de usuario - accesible a través de la pestaiia de Roles en el perfil de usuario (padre

=> sitio). (Moodle.org)

Conclusiones

Se realiz6 un estudio del modelo de dominio, a partir de este, se generaron los requerimientos funcionales
y no funcionales del Mdédulo de Actividad “Evaluacién”. Se modelé el diagrama de casos de uso del
sistema, y se describieron los casos de uso identificados, para su comprension. Se expone ademas el
esquema del modulo, el estilo de cédigo, y el manejo de roles y capacidades estandarizados por
MOODLE.



CAPITULO 3 DISENO DEL SISTEMA

Capitulo 3. DISENO DEL SISTEMA

Introduccion

En este capitulo se realiza el disefio del sistema, teniendo en cuenta las necesidades del usuario. Aqui se
definen los diagramas del disefio, ademas se muestran los diagramas de interaccion por cada caso de
uso. Este capitulo es la antesala de la fase de implementacién segun RUP.

3.1 Arquitectura.

Es la organizacion fundamental de un sistema encarnada en sus componentes, las relaciones entre
ellos y el ambiente y los principios que orientan su disefio y evolucion. También denominada
arquitectura légica, consiste en un conjunto de patrones y abstracciones coherentes que proporcionan

el marco de referencia necesario para guiar la construccion del Software.

En una definicibn mas completa, seria, una vista estructural de alto nivel, que ocurre muy
tempranamente en el ciclo de vida y define los estilos o grupos de estilos adecuados para cumplir con
los requerimientos no funcionales.

3.2 Patréon de Diserio.

Descripcion de clases y objetos comunicandose entre si adaptada para resolver un problema de

disefio general en un contexto particular.

Identifica: Clases, Instancias, Roles, Colaboraciones y la distribucion de responsabilidades.
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3.3 Patrén Modelo —-Vista-Controlador (MVC).

e ------ Controller
A4 T
]
Maodel !
]
A 4
I o e e e e e e e - = WView

Figura 9 Modelo-Vista-Controlador.

v' Modelo: Representacién especifica del dominio de la informacién sobre la cual funciona la
aplicacion. ElI modelo es otra forma de llamar a la capa de dominio. La légica de dominio afiade
significado a los datos. EI modelo encapsula los datos y las funcionalidades. El modelo es
independiente de cualquier representacion de salida y/o comportamiento de entrada.

v' Vista: Presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar, usualmente un elemento de
interfaz de usuario. Muestra la informacion al usuario. Pueden existir maltiples vistas del modelo.
Cada vista tiene asociado un componente controlador.

v' Controlador: Responde a eventos, usualmente acciones del usuario e invoca cambios en el
modelo y probablemente en la vista. Los eventos son traducidos a solicitudes de servicio (service

requests) para el modelo o la vista.

Una gran cantidad de aplicaciones utilizan un mecanismo de almacenamiento persistente (como
puede ser una base de datos) para almacenar los datos. El Patron Modelo — Vista — Controlador no

menciona especificamente esta capa de acceso a datos.
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3.4 Modelo de Disefo.

En el disefio se modela el sistema y se encuentra la forma para que soporte todos los requisitos. Los

propésitos fundamentales en esta fase son:

v' Compresion con profundidad de los aspectos relacionados con los requisitos no funcionales y
las restricciones relacionadas con los lenguajes de programacion.

v" Creacién de una entrada apropiada y un punto de partida para actividades de implementacion
subsiguientes capturando los requisitos, interfaces y clases.

3.5 Diseno.

3.5.1 Diagramas de Interaccion.

Ver Anexo # 2.

3.5.2 Diagramas del Disefio.

Ver Anexo # 3.
3.5.3 Modelo de Datos.

3.5.3.1 Modelo Légico de Datos.

CE__srnuddl_smmyodit 3 CE_mnwdl_aspecto

CE __rvadl_no ot as atternpts CE _rnwdl_nodit s _grades

CE _mwdl_moditesis_aspecto_instances

CE_rmnwdl_final_ _grade CE_mnwdl_tipo_ actwidad

Figura 10 Modelo Logico de Datos.
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2.5.3.2 Modelo Fisico de Datos.

( mdl_modtesis ) (- mdl_modtesis_attempts )
+id bigi nt(20) Hullable = false +id bigint(20) Hullable = false
course bigint(20) Nullable = true uniqueid bigint(20) Nullable = true
name varchar(255) Nullable = true mocdtesis bigint(20) Nullable = true
intro text Nullable = true usernd bigint(20) Nullable = true
aspedos text Nullable = true attem pt intC11) Nullable = true
grade bigint(20) Nullable = true sumgrades real Nullable = true
review bigint(20) Nullable = true timestart bigint(20) Nullable = true
attem pts intC11) Nullable = true timefinish bigint(20) Nullable = true
tipoact bigint(20) Nullable = true timemodified bigint(20) Nullable = true
grupo bigint(20) Nullable = true layout text Nullable = true
= 4 \previ ew smallint(6) Nullable =true )
[ mdl_aspedo R ( mdl_modtesis_aspedo_instances =)
+id bigimt(20) HNullable = false +id bigint(20) HNullable = false
notastandar bigint(20) Nullable = fals=s modtesis bigint(20) Nullable = true
descripcion text Nullable = true aspecto bigint(20) Nullable = true
= grade real Nullable = true
= mdl_final_grade 22)
+id in(10) HNullable = false o mdl_mocdtesis_gr N
usend iNntC10) Nullable = true id bigint(20) HNullable = false
SredcEcoubIe Nallsbie e modtesis bigint(20)  Nullable = true
userid bigint(20) Nullable = true
grade real Nullable = true
(& mdl_tipo _adividad = timemodified bigint(20) Nullable = true
+id in(10) HNullable = false \ld ussreval bigint(20) Nullable = true
tipo text Nullable = true

Figura 11 Modelo Fisico de Datos.

Conclusiones.

Se generaron los artefactos requeridos para la fase de Disefio, entre los cuales se encuentran los
diagramas de estereotipos web, el modelo de datos légico y fisico. Se analiz6 la arquitectura de la
plataforma MOODLE y se defini6 el patrén de disefio a emplear en el desarrollo del médulo.
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Capitulo 4. IMPLEMENTACION Y PRUEBA

Introduccion.

En este capitulo se muestran los diagramas generados en la fase de Implementacion y los Casos
de Prueba realizados (caja negra). Se explica de forma breve y concisa como se instala el médulo

desarrollado en la aplicacion oficial de nuestra Universidad.

4.1 Diagrama de Despliegue.

HTTP

TCP/IP

<<device>>
Pc Cliente ——

. clo " s Servidor de BD PostgreS QL(moodle)
Servidor Web Apache (Mgodle-Modulo de Actividad...

TCP/IP

Servidorde BD (akademos.uci.cu)

Figura 12 Diagrama de Despliegue.

Los Diagramas de Componentes se pueden observar en el Anexo # 4.
4.2 Prueba.

4.2.1 Casos de Prueba.

Un caso de prueba es un conjunto de entradas de pruebas, condiciones de ejecucion y resultados
esperados desarrollados para cumplir un objetivo en particular o una funcién esperada. Es la

entidad mas simple que siempre se ejecuta como una unidad, desde el comienzo hasta el final.



Los casos de prueba deben verificar si el producto satisface los requerimientos del usuario, tal y
como se describe en las especificaciones de los requerimientos. Y si se comporta como se desea,

tal y como se describe en las especificaciones funcionales del disefio.

Var 1: Descripcion.

Escenario var Respuesta del Resultado de la Flujo Central
1 Sistema Prueba
Adicionar V Se muestran todos | Se muestran todos 1 Se introduce la
aspecto los aspectos | los aspectos descripcion del
correctamente. adicionados. adicionados. aspecto.
2. Pulsar el boton
“Adicionar”.
3. Se listan los aspectos.
4. Se almacena el
aspecto en la base de
datos.
- I Muestra el mensaje | Muestra el mensaje 1. Pulsar el boton "Adicionar”.
Adicionar
"Debe llenar el | "Debe llenar el ) .
aspecto 2. No realiza la accion de
campo descripcién”. | campo descripcion”. .
adicionar.




incorrectamente.

Muestra el mensaje
“El ya

existe”.

aspecto

Muestra el mensaje
“El ya

existe”.

aspecto

1. Pulsar el botén “Adicionar”.

2. No realiza la accién de

adicionar.

Tabla # 9: Disefio de las pruebas de caja negra para el CU Gestionar Aspecto. Seccién Adicionar.

Varl: Descripcion.

Correctamente.

los aspectos

adicionados.

Se selecciona la
Se

formulario de

opcion “editar”.
va al

editar aspecto.

los aspectos

adicionados.

Se selecciona la
opcion editar. Se va
al  formulario de

editar aspecto.

Escenario var Respuesta del Resultado de la Flujo Central
1 Sistema Prueba
Editar aspecto \% Se muestran todos | Se muestran todos 1. Seintroduce la descripcion

del aspecto.

2.1 Pulsar el botén “Editar”.

2.1.1 Se listan los aspectos
con los cambios

realizados.

2.1.2 Se almacena el cambio
en la base de datos.
2.2 Pulsar el botéon




“Cancelar”.

2.3 No se realizan cambios

Editar

incorrectamente.

aspecto

Muestra el mensaje
"Debe

campo descripcion”.

llenar el

Muestra el mensaje
"Debe

campo descripcién”.

llenar el

1. Pulsar el botén “Adicionar”.

2. No realiza la accién de

adicionar.

Muestra el mensaje
“El aspecto ya

existe”.

Muestra el mensaje
“El aspecto  ya

existe”.

1. Pulsar el botén “Adicionar”.

2. No realiza la accién de

adicionar.

Tabla # 10: Disefio de las pruebas de caja negra para el CU Gestionar Aspecto. Seccion Editar.

Resultado de la Prueba

Escenario Respuesta del Sistema Flujo Central
Eliminar Se muestran todos los | Se muestran todos los L. Pulsar el boton “Si
aspecto. aspectos existentes. aspectos existentes.

Se selecciona la opcion
"Eliminar”.

confirmacién de la accion.

Se pide

Se selecciona la opcién
"Eliminar”. Se pide

confirmacioén de la accion.

1.2 Se elimina el aspecto

seleccionado

2. Pulsar el boton “No”

2.1 No se elimina el aspecto

seleccionado

Tabla # 11: Disefio de las pruebas de caja negra para el CU Gestionar Aspecto. Seccion Eliminar.




Varl: Nombre de la Actividad.

Var2: Descripcion.

Var3: Aspectos.

Escenario

Varl

Var 2

Var3

Respuesta del

Sistema

Resultado de la

Prueba

Flujo Central

Adicionar
Actividad
correctam

ente.

Se
todos

muestran
los

aspectos

adicionados.

Se
todos

muestran
los

aspectos

adicionados.

1.

1.1

1.2

2.1

Pulsar el boton
“Guardad

regresar al curso”.

cambios 'y

Se guarda la Actividad
en la base de datos

Se listan todas las

actividades existentes.

Pulsar el boton “Guardar

cambios y mostrar”.

Se
formulario la descripcion
de la Actividad.

muestra en un

Pulsar el botéon

“Cancelar”.




3.1 No se adiciona la
Actividad.

Adicionar
Actividad
incorrecta

mente.

Muestra el
mensaje " Debe

Muestra el
mensaje " Debe

1. Pulsar el botén “Guardar

cambios y regresar al

suministrar  un | suministrar  un curso-.
valor aqui". valor aqui". . .,
1.2. No realiza la accion.
2. Pulsar el botén “Guardar
cambios y mostrar”.
2.1 No realiza la accién.
Muestra el | Muestra ol Pulsar el botdon “Guardar
mensaje mensaje cambios y regresar al
curso”.
"Obligatorio". "Obligatorio".
1.2. No realiza la accién.
2. Pulsar el botén “Guardar
cambios y mostrar”.
2.1 No realiza la accion.
Pulsar el 5n ¢ rdar
Muestra el | Muestra el ulsar el boton "Guarda

mensaje "Debe
seleccionar  al
menos un

aspecto”.

mensaje "Debe
seleccionar  al
menos un

aspecto”.

cambios y regresar al

curso”.

1.2. No realiza la accion.

2. Pulsar el boton “Guardar

cambios y mostrar”.




2.1 No realiza la accion.

Tabla 12: Disefio de las pruebas de caja negra para el CU: Gestionar Actividad de Auto y/o Co-evaluacion. Seccion

Adicionar.

Varl: Nombre de la Actividad.
Var2: Descripcion.

Var3: Aspectos.

Varl | Var 2 | Var3
Escenario Respuesta A Flujo Central
del Sistema dela
Prueba
Editar Actividad |V |V vV |se Se 1. Pulsar el boton “Guardar
correctamente. muestran muestran cambios y regresar al curso”.
todos los | todos los -
1.1 Se guarda la Actividad en la
aspectos aspectos
P P base de datos
adicionados | adicionados

1.2 Se listan todas las

actividades existentes.

2. Pulsar el botén “Guardar

cambios y mostrar”.

2.1 Se muestra en un formulario

la descripcion de la Actividad.




Pulsar el botén “Cancelar”

3.1 No se adiciona la Actividad

Editar Actividad

incorrectamente.

1. Pulsar el botén “Guardar

Muestra el | Muestra el
. " . " mbi regresar al curso”.
mensaje mensaje cambios y regresar al curso
Debe Debe . .,
o o 1.2. No realiza la accion.
suministrar | suministrar
un valor | un valor | 2. pylsar el botén “Guardar
aqui™. aqui”. cambios y mostrar”.
2.1 No realiza la accion.
Pulsar el botén “Guardar
Muestra el | Muestra el
. . cambios y regresar al curso”.
mensaje mensaje yreg
"Obligatorio” | "Obligatorio” | 1.2, No realiza la accion.
2. Pulsar el boton “Guardar
cambios y mostrar”.
2.1 No realiza la accién.
Pulsar el botén “Guardar
Muestra el | Muestra el
. . mbi regresar al curso”.
mensaje mensaje cambios y regresar al curso
"Debe "Debe . .
_ _ 1.2. No realiza la accion.
seleccionar | seleccionar
al menos un | al menos un | 2 pylsar el botén “Guardar
aspecto™. aspecto”. cambios y mostrar”.

2.1 No realiza la accion.

Tabla # 13: Disefio de las pruebas de caja negra para el CU: Gestionar Actividad de Auto y/o Co-evaluacidn. Seccion

Editar.




Resultado de la Prueba

Se selecciona la opcién

"Eliminar”. Se  pide

confirmacioén de la

accion.

Se selecciona la opcién

"Eliminar”. Se pide

confirmacioén de la

accion.

1.2 Se elimina

seleccionada.

2. Pulsar el botén “No”

Escenario Respuesta del Sistema Flujo Central
Eliminar Se muestran todos las | Se muestran todos los 1. Pulsarel  boton"Si
aspecto. Actividades existentes. aspectos existentes.

la Actividad

2.1 No se elimina la Actividad

seleccionada.

Tabla # 14: Disefio de las pruebas de caja negra para el CU: Gestionar Actividad de Auto y/o Co-evaluacidon. Seccidn

Eliminar.

Varl: Estudiante a evaluar.

Var2: Evaluacion.

Escenario var | var Respuesta del Sistema Resultado de la Flujo Central
1 |2 Prueba
Realizar Vv Vv Se guardan los datos de | Se guardan los ,
1. Pulsar el boton
Actividad la Actividad y se | datos de la Actividad .
Enviar todo y
correctamente. rosigue seguir se prosigue a .
prosig g y prosig terminar”
evaluando a sus | seguir evaluando a




compafieros (Si queda | sus comparferos (Si

alguno sin evaluar). queda alguno sin
evaluar).
Y I Muestra el mensaje | Muestra el mensaje

Editar aspecto 1. Pulsar el boton

) "Debe evaluar todos los | "Debe evaluar todos . .
incorrectamente Enviar todo y

aspectos". los aspectos". N
terminar

I Vv Muestra el mensaje | Muestra el mensaje ,

1. Pulsar el botén
“Debe seleccionar un | “Debe  seleccionar . .
Enviar todo y
estudiante”. un estudiante”. N
terminar

Tabla # 15: Disefio de las pruebas de caja negra para el CU: Realizar Actividad de Auto y/ Co-evaluacion.

4.3 Pasos para Instalar el MGdulo de Actividad “Evaluacion”.

Copiar el Mddulo de Actividad “Evaluacion” en la carpeta /mod de la instalacion de MOODLE.
Acceder a la plataforma como Administrador del Sistema.
Ir a la Administracién del Sitio.

Dar clic en el enlace Notificaciones.
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Esperar que se instale el fichero db/install.xml del Médulo de Actividad “Evaluacioén”, el cual contiene
las tablas que necesita el médulo para su funcionamiento, las cuales se generan en el Servidor de
Base de Datos.

v Clic en el botdn continuar y estara listo para su uso.



Conclusiones

Se model6 el diagrama de Despliegue y los de Componentes. Se les disefié los Casos de Prueba (caja
negra) a los casos de uso donde se gestiona informacién proveniente de los usuarios y que esta expensa
a errores. Se especificaron los pasos necesarios para incorporar el Mdédulo de Actividad “Evaluacion” de

manera sencilla.



Capitulo 5. FACTIBILIDAD DEL SISTEMA

Introduccion.

En el presente Capitulo se lleva a cabo la estimacién basada en el método de estimacién por Puntos
de Casos de Usos, que permite al finalizar el andlisis conocer si es factible o no llevar a cabo o no la
realizacion del proyecto. Es de gran importancia para realizar un estudio previo del periodo de
duracion del proyecto que se va a llevar a cabo, asi el equipo de proyecto puede organizar una
planificacion optima de las horas laborales que deben ser cumplidas para terminar el desarrollo del
proyecto en tiempo y con calidad.

5.1 Método de estimacion por Puntos de Casos de Uso.

La estimacién mediante el analisis de Puntos de Casos de Uso es un método propuesto originalmente
por Gustav Karner de Objectory AB, y posteriormente refinado por muchos otros autores.

Se trata de un método de estimacion del tiempo de desarrollo de un proyecto mediante la asignacién
de "pesos" a un cierto numero de factores que lo afectan, para finalmente, contabilizar el tiempo total
estimado para el proyecto a partir de esos factores. (CP2 Estimacion)

A continuacion se explican los pasos a seguir para la aplicacion del método de estimacion Puntos por

Casos de Uso

5.1.1 Célculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar.
Se calcula a partir de la siguiente ecuacion:
> UUCP = UAW + UUCW

Donde:
v" UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar

<

UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar

v' UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar



5.1.1.1 Factor de Peso de los Actores sin ajustar (UAW).

Este valor se calcula mediante un andlisis de la cantidad de Actores presentes en el sistema y la
complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los Actores se establece teniendo en cuenta
en primer lugar si se trata de una persona o de otro sistema, y en segundo lugar, la forma en la
gue el actor interactta con el sistema.

Los criterios se muestran en la siguiente tabla:

Tipo de Descripcion Factor de Peso
Actor
Simple | Otro sistema que interacta con el sistema a 0*1

desarrollar mediante una interfaz de programacion

(API, Application Programming Interface)

Medio | Otro sistema que interactia con el sistema a 0*2
desarrollar mediante un protocolo o una interfaz

basada en texto.

Complejo | Una persona que interacta con el sistema 5*3

mediante una interfaz gréfica.

Total 15

Tabla # 16: Célculo del factor de peso de los actores sin ajustar.

Ecuacion para calcular el UAW:
UAW = > (actores*Peso)
UAW =15

5.1.1.2 Factor Peso de los Casos de Uso sin ajustar (UUCW).

Este valor se calcula mediante un analisis de la cantidad de Casos de Uso presentes en el sistema
y la complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los Casos de Uso se establece teniendo
en cuenta la cantidad de transacciones efectuadas en el mismo, donde una transaccion se
entiende como una secuencia de actividades atomica, es decir, se efectia la secuencia de

actividades completa, o no se efectia ninguna de las actividades de la secuencia y esta



representada por uno o mas pasos del flujo de eventos principal del Caso de Uso, pudiendo existir

mas de una transaccion dentro del mismo Caso de Uso.

Los criterios se muestran en la siguiente tabla:

No Nombre de Caso de Uso Cantidad transacciones Tipo
1 Realizar Actividad de Auto y/o Co-evaluacion. 9 Complejo
2 Evaluar Actividad. 2 Simple
3 Insertar Respuestas. 3 Simple
4 Actualizar Libro de Calificacion. 2 Simple
5 Agregar Modulo de Actividad “Evaluacién”. 10 Complejo
6 Gestionar Instancia. 14 Complejo
7 Gestionar Actividad de Auto vy/lo Co- 30 Complejo
evaluacion.
8 Gestionar Aspecto. 21 Complejo
9 Mostrar Resultados en el Libro de Calificacion. 2 Simple
Tabla # 17: Cantidad de transacciones por Casos de Uso.
Tipo Descripcién Peso Cant
*
peso
Simple El Caso de Uso contiene de 1 a 3 transacciones. 5 4*5
Medio El Caso de Uso contiene de 4 a 7 transacciones. 10 0*10
Complejo El Caso de Uso contiene mas de 8 transacciones. 15 5*15
Total: 95

Tabla # 18: Célculo del factor de peso de los casos de uso sin ajustar.



La cantidad de transacciones se determina a partir de la descripcién textual de los casos de uso.
Entre mas detallada esté la descripcidon textual, mas transacciones se pueden encontrar y la

estimacion serd mas exacta.

Ecuacion para calcular el UUCW:
UUCW =} CU*Peso

UUCW = 95

Entonces ya tenemos UUCP.
Luego:

UUCP = UAW + UUCW

UUCP =15+ 95

UUCP =110

5.1.2 Célculo de Puntos de Casos de Uso ajustados.

UCP = UUCP * TCF * EF
Donde:
UCP: Puntos de casos de uso ajustados.
UUCP: Puntos de casos de uso sin ajustar.
TCF: Factor de complejidad técnica.

EF: Factor de ambiente.

5.1.2.1 Factor de complejidad técnica (TCF).

Este coeficiente se calcula mediante la cuantificacion de un conjunto de factores que
determinan la complejidad técnica del sistema. Cada uno de los factores se cuantifica con un

valor de 0 a 5, donde 0 significa un aporte irrelevante y 5 un aporte muy importante.

Significado_de los valores:

0: No presente o sin influencia.

1: Influencia incidental o presencia incidental.
2: Influencia moderada o presencia moderada.

3: Influencia media o presencia media.



4: Influencia significativa o presencia significativa.

5: Fuerte influencia o fuerte presencia.

Factor Descripcién Peso Valor Comentario 2 (Peso; *
Valor,)
T1 Sistema 2 0 El sistema es 0
distribuido. distribuido.
T2 Objetivos de 1 5 Se requiere que el 5
performance o] sistema tenga un
tiempo de buen rendimiento y
respuesta. una respuesta
rapida.
T3 Eficiencia del 1 2 No hay 2
usuario final. restricciones de
eficiencia.
T4 Procesamiento 1 3 No hay calculos 3
interno complejo. Complejos.
T5 El codigo debe ser 1 5 Es reutilizable. 5
reutilizable.
T6 Facilidad de 0.5 5 El sistema debe ser 2.5
instalacion. facil de instalar.
T7 Facilidad de uso. 0.5 5 Debe ser un 2.5
sistema amigable.
T8 Portabilidad. 2 3 Se requiere que el 6
sistema sea
portable.
T9 Facilidad de 1 5 Se requiere que 5
cambio. sea un sistema

flexible ante




cambios.

T10 Concurrencia. 1 Si hay 3

concurrencia.

T11 Incluye objetivos 1 El sistema gestiona 5
especiales de informacion  cuya
seguridad. confidencialidad es

de caracter
limitado.

T12 Provee acceso 1 Provee acceso 3
directo a terceras directo a terceras
partes. partes.

T13 Se requieren 1 No se requieren 0
facilidades facilidades
especiales de especiales de
entrenamiento  a entrenamiento a los
los usuarios. usuarios.

Total: 42

Tabla # 19: Cuantificacion de factores que determinan la complejidad técnica del sistema

Para calcular Factor de Complejidad Técnica (TCF):

TCF =0.6 + 0.01 * X (Peso, * Valor;) (Donde Valor es un namero del 0 al 5)
TCF = 0.6+0.01*42

TCF=1.02

5.1.2.2 Factor de Ambiente (EF).

Las habilidades y el entrenamiento del grupo involucrado en el desarrollo tienen un gran impacto
en las estimaciones de tiempo. Estos factores son los que se contemplan en el célculo del Factor
de ambiente. El célculo del mismo es similar al calculo del Factor de complejidad técnica, es decir,

se trata de un conjunto de factores que se cuantifican con valores de 0 a 5.



Fact Descripcion: Peso: | Valor: Comentario: 2 (Peso; *
or: Valor;):
E1l | Familiaridad con el modelo | 1.5 1 El grupo no esta 1.5
de proyecto utilizado. familiarizado con el
modelo de proyecto.
E2 | Experiencia en la | 0.5 1 Experiencia media en 0.5
aplicacion. trabajo con ese tipo de
aplicaciones.
E3 | Experiencia en orientacién | 1 5 La mayoria del grupo ha 5
a objetos. programado Orientado a
Objetos.
E4 | Capacidad del analista | 0.5 3 El analista es un 15
lider. estudiante con
conocimientos
adquiridos en clases.
E5 | Motivacion. 1 5 El equipo se siente 5
motivado.
E6 | Estabilidad de los | 2 3 Se esperan cambios. 6
requerimientos.
E7 | Personal part-time. -1 4 Todo el equipo es full- -4
time.
E8 | Dificultad del lenguaje de | -1 3 Se usara el lenguaje -3
programacion. PHP orientado a
objetos, estudiado. No
es dificil de aprender.
Total: 12.5

Tabla # 20

Para Calcular EF:

: Factores habilidades y entrenamiento.

EF =1.4-0.03 * X (Peso; * Valor;) (Donde Valor es un numero del 0 al 5)




EF=1.4-0.03*12.5
EF=1.025

Luego:

UCP = UUCP * TCF * EF
UCP=110*1.02 * 1.025
UCP =115.005

5.1.2.3 Calculo de Esfuerzo.

El esfuerzo en horas-hombre viene dado por:

E=UCP x CF

Donde:

E: esfuerzo estimado en horas-hombre.

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.

CF: Factor de Conversion.

Este método proporciona una estimacién del esfuerzo en horas-hombre contemplando sélo
el desarrollo de la funcionalidad especificada en los casos de uso.

Para una estimacion mas completa de la duracion total del proyecto, hay que agregar a la
estimacion del esfuerzo obtenida por los puntos de casos de uso, las estimaciones de

esfuerzo de las deméas actividades relacionadas con el desarrollo de software.

Para calcular Factor de Conversion (CF):

CF = 20 horas-hombre (si Total EF < 2)

CF =28 horas-hombre (si Total EF = 3 6 Total EF = 4)

CF = abandonar o cambiar proyecto (si Total EF 2 5)

Total EF = Cant. EF < 3 (entre E1 — E6) + Cant. EF > 3 (entre E7 — E8)

Como:
Total EF=2+0
Total EF =2

CF = 20 horas-hombre (porque Total EF = 2)

Luego:



E =115.005* 20 horas-hombre
E = 2300.1 horas-hombre

5.1.3 Distribucion del Esfuerzo entre las diferentes actividades del médulo.

Actividad % esfuerzo Valor esfuerzo

Andlisis 10 575,025
Disefo 20 1150,05
Implementacion 40 2300.1

Prueba 15 862,5375
Sobrecarga 15 862,5375
Total 100 5750,25

Tabla # 21: Distribucion del esfuerzo estimado entre los flujos de trabajo de RUP.

5.2 Beneficios Tangibles e Intangibles.

El desarrollo del Médulo de Actividad “Evaluacion” para MOODLE aporta para la Universidad de
las Ciencias Informaticas un considerable beneficio en la esfera docente, con dicho moédulo se
contribuye al desarrollo del PEA facilitando de esta manera el trabajo a los profesores y una mayor

participacién de los estudiantes en su evaluacion y la de sus comparieros.

5.3 Analisis de costos y beneficios.

Salario medio de la fuerza de trabajo: $100.

Cantidad de trabajadores: 2.

Como se tiene 5750,25 horas-hombre segun lo estimado, se divide este valor entre 12 horas
(cantidad real de horas que le dedica cada trabajador al médulo) para calcular la cantidad de dias
de trabajo-hombre que se necesitan para realizar el médulo. Al realizar esta operacion matematica
se obtiene que el médulo de planificacién tenga 479 dias de trabajo-hombre. Este valor se divide
entre la cantidad de trabajadores para obtener la cantidad de dias de trabajo que tiene cada
trabajador para el desarrollo del médulo. De este resultado se concluye que con 2 trabajadores que

trabajan 12 horas diarias, el modulo se terminaria en 239,5 dias. Debido a que sélo se trabajan 6



dias a la semana, se debe sumar a esta estimacién 14 dias mas, que se corresponden con los 14
domingos que estan dentro de esa planificacion y que no se trabajan. Por tanto, finalmente para
realizar el médulo se necesitan aproximadamente 253,5 dias (9 meses y medio). El costo final del
modulo es:

Costo total del médulo = salario medio * cantidad de trabajadores * duracidon del proyecto
(meses)

Costo total del médulo =$ 100 * 2 * 9 = $ 1800.

El desarrollo de software en el mundo actual es muy costoso, por los altos precios que implantan
las grandes compafiias en este sentido. Las herramientas que se utilizan en la elaboracién del
sistema son totalmente libres, no es necesario el pago de licencias, por tanto, no se incurre en
gasto alguno en la utilizacién de las mismas.

Debido a lo que se refleja anteriormente, se concluye que el desarrollo del Médulo de Actividad
“Evaluaciéon” para MOODLE, es factible.

Conclusiones.

En este capitulo se realizé un estudio de la factibilidad del sistema que se presenta. Esto permite llegar
a la conclusion de que resulta factible desarrollar el M6dulo de Actividad “Evaluacion” para MOODLE.
Se analizaron los beneficios tangibles e intangibles que proporciona la incorporaciéon del médulo en el

EVA utilizado por la Universidad de las Ciencias Informaticas.



Conclusiones Generales

En este trabajo se realiz6 un andlisis detallado de las funcionalidades de MOODLE, asi como un estudio
del empleo de las plataformas e-learning utilizadas nacional e internacionalmente. Cumpliéndose los
objetivos tantos generales como especificos, pues se logré incorporar un nuevo médulo de actividad para
MOODLE que permite realizar a los estudiantes una Actividad de Auto y/o Co-evaluacion; el cual
contribuye a una evaluacion formativa centrada en el aprendizaje dentro de la Universidad de Ciencias

Informéticas.



RECOMENDACIONES

v" Se recomienda hacer un nuevo disefio de la base de datos de MOODLE, ya que esta no
cuenta con llaves foraneas, por lo tanto identificar las relaciones se hace un trabajo complejo.

v' Disefiar una nueva interfaz para el Libro de Calificacion.



Bibliografia

Moodle.org. (s.f.). Recuperado el 1 de junio de 2010, de Moodle.org: http://moodle.org/stats/

Clikear.com. (s.f). Recuperado el 25 de enero de 2010, de Clikear.com:

http://www.clikear.com/manuales/uml/introduccion.aspx.

Arenas, M. |I. (s.f). Geneura. Recuperado el 8 de febrero de 2010, de Geneura:
http://geneura.ugr.es/~maribel/xml/introduccion/index.shtml .

e-ABC. (s.f.). Recuperado el 25 de noviembre de 2009, de e-ABC: http://www.e-
abclearning.com/content/view/6/56/ .

FACILNET. (s.f). Recuperado el 7 de febrero de 2010, de FACILNET:

http://www.facilnet.net/matriz/web2/apache.html.

Fedapas.org. (s.f.). Recuperado el 13 de enero de 2010, de  Fedapas.org:
http://www.fedapas.org/ATutor/about.php.

Hooping.net. (s.f.). Recuperado el 8 de febrero de 2010, de Hooping.net: http://www.hooping.net/fag-

html.aspx .

HTMELPOINT.com. (s.f). Recuperado el 9 de febrero de 2010, de HTMELPOINT.com:
http://www.htmlpoint.com/php/quida/php 02.htm.

Merlin. (s.f.). Recuperado el 14 de enero de 2010, de Merlin: http://merlin.germinus.com/objetivos.



http://www.clikear.com/manuales/uml/introduccion.aspx
http://www.facilnet.net/matriz/web2/apache.html
http://www.fedapas.org/ATutor/about.php
http://www.htmlpoint.com/php/guida/php_02.htm
http://merlin.germinus.com/objetivos

Milenium. (s.f). Recuperado el 25 de noviembre de 2009, de Milenium:

http://www.informaticamilenium.com.mx/paginas/mn/articulo78.htm.

Moodle.org. (s.f). Recuperado el 13 de enero de 2010, de Moodle.org:
http://moodle.org/mod/data/view.php?id=6009.

Moodle.org. (s.f.). Recuperado el 24 de  febrero de 2010, de Moodle.org:
http://docs.moodle.org/es/M%C3%B3dulos de actividades %28desarrollador%29

Moodle.org. (s.f). Recuperado el 2 de marzo de 2010, de Moodle.org:
http://docs.moodle.org/es/Manual_de Estilo_de C%C3%B3digo

(2005). aprenDIST. En I. Y. Oliveros Guntin, D. A. Rosete Suéarez., & M. J. Pefia Sepulveda, Plataforma de
Teleformacién aprenDIST. (pag. 5). Ciudad de La Habana: MES.

Pérez, J. E. (s.f.). librosweb.es. Recuperado el 9 de febrero de 2010, de Ilibrosweb.es:

http://www.librosweb.es/javascript/Capitulol.html

Ramos, R., Sepllveda, J. C., & La O, A. (2002). Mundicampus, un modelo de formacién a distancia a
través de Web . Recuperado el 20 de enero de 2010, de Mundicampus, un modelo de formacién a
distancia a través de Web :
http://webcache.googleusercontent.com/search?g=cache:n6GmwoAs21AJ:espejos.unesco.org.uy/simplac
2002/Ponencias/Inforedu/IE105%2520InforeduAmnia.doc+mundicampus&cd=3&hl=es&ct=clnk&gl=cu

Rodriguez Céceres, A. O., & Torres Acosta, R. (s.f.). Medcampus: un proyecto de plataforma para la
educacion a distancia. Recuperado el 22 de enero de 2010, de Medcampus: un proyecto de plataforma

para la educacioén a distancia: http://bvs.sld.cu/revistas/aci/vol12 3 04/aci02304.htm

Sanchez, M. A. (7 de junio de 2004.). informatizate. Recuperado el 23 de enero de 2010, de informatizate:

http://www.informatizate.net/articulos/metodologias de desarrollo de software 07062004.html.



http://www.informaticamilenium.com.mx/paginas/mn/articulo78.htm
http://moodle.org/mod/data/view.php?id=6009
http://docs.moodle.org/es/M%C3%B3dulos_de_actividades_%28desarrollador%29
http://docs.moodle.org/es/Manual_de_Estilo_de_C%C3%B3digo
http://www.librosweb.es/javascript/capitulo1.html
http://webcache.googleusercontent.com/search?q=cache:n6GmwoAs21AJ:espejos.unesco.org.uy/simplac2002/Ponencias/Inforedu/IE105%2520InforeduAmnia.doc+mundicampus&cd=3&hl=es&ct=clnk&gl=cu
http://webcache.googleusercontent.com/search?q=cache:n6GmwoAs21AJ:espejos.unesco.org.uy/simplac2002/Ponencias/Inforedu/IE105%2520InforeduAmnia.doc+mundicampus&cd=3&hl=es&ct=clnk&gl=cu
http://bvs.sld.cu/revistas/aci/vol12_3_04/aci02304.htm
http://www.informatizate.net/articulos/metodologias_de_desarrollo_de_software_07062004.html

Sancho, J. B. (2007). Moodle 1.8 Manual del Profesor. En J. B. Sancho, MANUAL DE CONSULTA PARA
EL PROFESORADO (Version 1.8) (pag. 9). Getafe: IES Satafi.

Sancho, J. B. (2007). Moodle 1.8 Manual del Profesor. En J. B. Sancho, MANUAL DE CONSULTA PARA
EL PROFESORADO (Version 1.8) (pag. 11). Getafe: IES Satafi.

Sancho, J. B. (2007). Moodle 1.8 Manual del Profesor. En J. B. Sancho, MANUAL DE CONSULTA PARA
EL PROFESORADO (Version 1.8) (pag. 13). Getafe: IES Satafi.

Sancho, J. B. (2007). Moodle 1.8 Manual del Profesor. En J. B. Sancho, MANUAL DE CONSULTA PARA
EL PROFESORADO (Version 1.8) (pag. 10). Getafe: IES Satafi.

SEPAD. (s.f.). Recuperado el 14 de enero de 2010, de SEPAD: http://www.cdict.uclv.edu.cu/cat-servicios-
desde-las-facultades.

SQL Manage.net. (s.f.). Recuperado el 2 de febrero de 2010, de SQL Manage.net:
http://sglmanager.net/products/postgresgl/manager&ei=mf73S6StDIGglIAeAkMH4Cg&sa=X&oi=translate&c
t=result&resnum=1&ved=0CBgQ7gEwAA&prev=/search%3Fq%3Dems%2Bsql%2Bmanager%2Bfor%2Bp
ostgresql%2B%252B%2Bfeatures%26hl%3Des .

TARINGA. (s.f.). Recuperado el 7 de febrero de 2010, de TARINGA:
http://www.taringa.net/posts/downloads/2063235/Zend-Studio-for-Eclipse-6 1 0-%28con-Keygen-

incluido%29-+-Regalo.html.

Temas de Investigacion. (s.f.). Recuperado el 13 de enero de 2010, de Temas de Investigacion:

http://internet-educativa.pbworks.com/Docebo .

Visual Paradigm. (s.f.). Recuperado el 1 de febrero de 2010, de Visual Paradigm: http://www.visual-

paradigm.com/product/vpuml/ .


http://www.cdict.uclv.edu.cu/cat-servicios-desde-las-facultades
http://www.cdict.uclv.edu.cu/cat-servicios-desde-las-facultades
http://www.taringa.net/posts/downloads/2063235/Zend-Studio-for-Eclipse-6_1_0-%28con-Keygen-incluido%29-+-Regalo.html
http://www.taringa.net/posts/downloads/2063235/Zend-Studio-for-Eclipse-6_1_0-%28con-Keygen-incluido%29-+-Regalo.html

World Wide Web Consortium (W3C) - Espafia. (s.f.). Recuperado el 7 de febrero de 2010, de World Wide

Web  Consortium  (W3C) -  Espafa: http://iwww.w3c.es/divulgacion/quiasbreves/HojasEstilo.



http://www.w3c.es/divulgacion/guiasbreves/HojasEstilo

ANEXOS

Anexo # 1. Descripcion textual de los casos de uso del sistema.

Caso de Uso: Realizar Actividad de Auto y/o Co-evaluacion.

Actores: Estudiante.

El estudiante elige realizar la Actividad de Auto y/o Co-evaluacion, esta

Resumen: se visualiza, la resuelve, guarda las respuestas y si ha terminado las
envia.
Precondiciones: Estar autenticado en la plataforma.

Referencias

Prioridad

Flujo Normal de Eventos

Seccion “”

Accion del Actor
El estudiante selecciona la Actividad de Auto
y/o Co-evaluacion a realizar.
El estudiante realiza la Actividad de Auto y/o
Co-evaluacion  evaluando al estudiante
seleccionado.

Envia los resultados y termina.

Respuesta del Sistema
Verifica si el usuario autenticado ha
realizado algun intento de la Actividad de
Auto y/o Co-evaluacion.
Muestra la Actividad de Auto y/o Co-
evaluacién a realizar correspondiente al
grupo del wusuario con los siguientes
campos:
Estudiante a Evaluar.
Evaluacién (la cantidad depende de los
aspectos asociados a la Actividad de Auto
y/o Co-evaluacion).

Invocar caso de uso Evaluar Actividad.




Prototipo de Interfaz

] [T http://10.31.9.144:5800/moodle2/moodle/mod/modtesis/attempt. php ?modtesisid=36

@ - - &

=l B [Clz] 5ooale &8 ‘ . & x

Z Zimbra: Bandeja de entrada | #1 moodle_tesis: Actividad de Co-e... 0j |

Thoodlle

moodle_tesis » Actividades de Co. ion » Actividad de C: » Intento 1

Actividad de Co-evaluacion

Estudiante a Evaluar: |amigo V]

Aspecto Descripcion
2 ASPECTO # 2
5 ASPECTO # 3
6 ASPECTO # 4
7 ASPECTO # 5
8 ASPECTO # 6
1 ASPECTO # 1

Guardar sin enviarl Enviar todo yterminar‘

Usted se ha autentificado como Yusdani Hincjosa (Saiiry =]

Evaluacion

R

R

R

R

e

Usted se ha autentificado como Yusdani Hinojosa (Salir)

Flujos Alternos
Accion del Actor
2.1. a Guarda los resultados sin enviar.
2.1. a.1 Se repite el flujo normal de eventos a
partir del #2.

Respuesta del Sistema



Caso de Uso:

Evaluar Actividad.

Actores: Estudiante.

El sistema evalla la actividad y muestra los resultados en el Libro de
Resumen: .

Calificaciones
Precondiciones: Estar autenticado en la plataforma.

Referencias

Prioridad

Flujo Normal de Eventos
Seccioén “”
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El Médulo de Actividad “Evaluacion”

evalla la Actividad.
2. Guarda las evaluaciones de la

Actividad realizada.
2.1Invocar caso de uso Realizar
Actividad de Auto y/o Co-
evaluacion (realiza esta accion en
dependencia de la cantidad de
estudiantes del grupo asociado a la

Actividad y del tipo de Actividad).

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema




Caso de Uso:

Agregar Modulo de Actividad “Evaluaciéon”.

Actores:

Resumen:

Se implementa todo lo relacionado con el manejo de las instancias en

el Moédulo de Actividad “Evaluacion”.

Precondiciones:

Referencias

Prioridad

Flujo Normal de Eventos

Seccion “”

Accion del Actor

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Invocar Caso de Uso Instanciar Formulario.
Instanciar Caso de Uso Definir Permisos.
Invocar Caso de Uso Instanciar Aspectos.
Invocar Caso de Uso Instanciar Actividad
de Auto y/o Co-evaluacion.

Respuesta del Sistema

Caso de Uso: Instanciar Formulario.

Actores:

Resumen:

Se definen todos los elementos que contendra el formulario para

el Mdédulo de Actividad “Evaluacion“ como médulo de actividad.




Precondiciones:

Referencias

Prioridad

Flujo Normal de Eventos

Seccion “”

Accion del Actor

Prototipo de Interfaz
Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Se definen los elementos que conforman
el formulario del Médulo de Actividad
“Evaluacion®

*name (tipo texto).

*intro (tipo htmleditor).

*aspecto (tipo checbox).

*grupos (tipo select).

Respuesta del Sistema

Caso de Uso:

Definir Permisos.

Actores:

Resumen:

Aqui es donde se define el acceso de los usuarios, se crean los
formularios, se define la libreria, se crean las instancias, todo lo

referente a la funcionalidad del médulo.

Precondiciones:

Referencias




Prioridad

Flujo Normal de Eventos
Seccion “”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Se definen los siguientes permisos para
los diferentes roles que dispone
MOODLE vy los eventos del Médulo de
Actividad “Evaluacion”:

Capability name.

Riskbitmask.

Captype.

Contextlevel.

Legacy.

Los roles de los usuarios son:

Admin.

Editingteacher.

Teacher.

Student.

Guest.

Los eventos son los siguientes:

View.

Attempt.

Submit.

Edit.

Manage.

Viewreports.

Preview.

Participate.

Grade.




Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
Caso de Uso: Instanciar Actividad de Auto y/o Co-evaluacién.
Actores:

Se implementa todo lo relacionado con el manejo de las
Resumen: _ _ o y
instancias de las Actividades de Auto y/o Co-evaluacion.

Precondiciones:

Referencias

Prioridad

Flujo Normal de Eventos

Seccidn “”

Accion del Actor Respuesta del Sistema
Se implementa las funciones
estandarizadas por MOODLE para la
integracion del Modulo de Actividad
“Evaluacion” a la plataforma asi como la

utilizacién de las instancias:




Prototipo de Interfaz
Flujos Alternos

Accion del Actor

modtesis_add_instance ().
modtesis_delete_instance ().
modtesis_update_instance ().

modtesis_grades ().

Respuesta del Sistema

Caso de Uso:

Gestionar Aspectos de la Actividad de Auto y/o Co-

evaluacion.
Actores: Administrador del Sistema.
Resumen: El actor gestiona los aspectos.

Precondiciones:

Referencias

Prioridad

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Insertar”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Selecciona Configurar Aspecto. 1.1 El sistema pide llenar los siguientes
Introduce la informacion solicitada. campos:
Adiciona el nuevo Aspecto. 1.1.2 Aspecto.

3.1 Verifica que informacion sea valida:
3.1.1 El campo no esté vacio.
3.1.2 El Aspecto ya exista.

3.2 El sistema inserta el nuevo

Aspecto.




Prototipo de Interfaz

& Modules
= Activities
® Blocks
" Filters
O Security
O Appearance
O Front Page
O Server
O Networking
O Reports
O Miscellaneous

Search

Admin bookmarks

hookmark this page

Flujos Alternos

Accion del Actor

Gestionar Aspectos

3.2.1 El sistema muestra todos los

Aspectos existentes.

v lang v BIg‘S"szZ '!i"nﬁ‘

Ex 5%@1—&@5@&5@&?@30\‘

Aspecto:

:Path:

Seccion “Modificar”

Accion del Actor

Selecciona un Aspecto a editar.

Introduce la informacién solicitada.

Guarda los cambios realizados.

Prototipo de Interfaz

Respuesta del Sistema

Respuesta del Sistema

1.1 El sistema pide llenar los siguientes
campos:

1.1.2 Aspecto.

3.1 Verifica que informacion sea valida:
3.1.1 El campo no esté vacio.

3.1.2 El Aspecto ya exista.

3.2 El sistema actualiza los cambios

realizados.



— Modules

vilang v B Z U § | % x|

E % —dede DOQGR| ©|@

) | o o

= Activities Gestionar Aspectos

" Blocks

= Filters
O Security Trebuchet v 1{8pt) ~
* Aapeananey E=== 1=
O Front Page
O Server
o :
[ ] Sz::;itmg Aspecto:
O Miscellaneous

Search
\Path:

Admin bookmarks =

hookmark this page

Adicionar

113 Verifica que los campos no estén vacios
115 El sistema inserta los cambios realizados

117 nuevo aspecto

#X
£X

114 El sistema pide la confirmacidn de la accidn de eliminar.

116 frffadasdjas cjsdcsden kscsdenlasmas

%1 moodle_tesis: I = |

H£X

Thoodle

moodle_tesis »

Editar Aspecto:

You are logged in as Admin User

vilang v B Z U 8| % x‘\g‘inm

Flujos Alternos

Accién del Actor

1.1.2. a El usuario cancela la accion de
Editar.

Seccioén “Eliminar”

Accién del Actor

Selecciona un aspecto a eliminar.

Confirma eliminar aspecto.

=S d —dbese OOQGB| A
ASPECTO #4
‘Path:

Respuesta del Sistema

1.1.2.b El sistema no efectlia cambios .

Respuesta del Sistema
1.1 El sistema pide la confirmacion de la

accion de eliminar.



Prototipo de Interfaz

= Modules

1.1.1Si

1.1.2 No
2.1 El sistema elimina el aspecto
seleccionado.

v lang v B Z U 8| % x| #®]| x

EE|BE| —besew QOQGE| A

= Activities Gestionar Aspectos

= Blocks

= Filters
] Security Trebuchet v 1{spt) ~
O Appearance =E=== | 1| ==
OJ Front Page
O Server
O Networking
3 Reports Aspecto:
O Miscellaneous

| Path:
= (3 e |

Admin bookmarks
bookmark this page

113 %erifica que los campos no estén vacios

115 El sistema inserta los cambios realizados

117 nuevo aspecto

X

5

-4

114 El sistema pide la confirmacién de la accién de eliminar. X

116 frffadasdjas cjsdcsden kscsdenlasmas

Thoodlle

moodle_tesis »

=X

Realmente desea eliminar este aspecto ASPECTO #2

Flujos Alternos

Accion del Actor

2.1.a El actor no confirma la accion de
eliminar el aspecto seleccionado

Seccion “Mostrar”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema
2.1b

cambio.

El sistema no realiza ningln

Respuesta del Sistema
El

Aspectos existentes.

sistema muestra una lista de los



Prototipo de Interfaz

= Modules
= Activities
" Blocks
= Filters
O Security
O Appearance
O Front Page
O Server
O Networking
O Reports
O Miscellaneous

Search

Admin bookmarks

hookmark this page

Flujos Alternos

Accion del Actor

Gestionar Aspectos

Trebuchet v [1(apt) ~ vllang v| B Z U § | % x| #]| ) 4
E=E=EsM1|EEEE T —dbede HMOQS@R| (@
Aspecto:
| Path:
Adicionar
113 Verifica que los campos no estén vacios X
115 El sistema inserta los cambios realizados X
117 nuevo aspecto X
114 El sistema pide la confirmacidn de la accidn de eliminar. X
116 frfifadasdjas cjsdcsden kscsdenlasmas X

Respuesta del Sistema

Caso de Uso:

Mostrar Resultados en el Libro de Calificacion.

Actores:

Profesor.

Resumen:

Los resultados de la Actividad de Auto y/o Co-evaluacién son mostrados

en el libro de calificacion.

Precondiciones:

El caso de uso Realizar Auto y/o Co-evaluacién haya terminado.

Referencias

Prioridad

Flujo Normal de Eventos

Seccion “”

Accion del Actor

1. Accede al Libro de Calificacion.

Respuesta del Sistema
La plataforma muestra los resultados de la
Actividad de Auto y/o Co-evaluacion en el Libro

de Calificacion.




Prototipo de Interfaz

Thoodle

mocdlc_tesis » CF101 > Grades

“rua g logyed g Ad wil Lee Loy suly

View Greday Sel Frefere wes

Down nad ir ODS frnras l ] Dawn aad ir Cxeal farat } [ Cownload ir tex frinca

irades (3)

Slulenl Samn Corln?  Yeoi Minmny Aliey  Aua Clinlm Temlis - ¥er B Liseinlanl il Tulal LT Stuilenl
Sort by Lastname Co cvaluacion Stots Sort by Lastname
sort by Firstname 5 faw 5 Aaw 5 Raw 5 Naw 5 Naw 5 Row 5 Raw 5 Raw 5 Raw & Raw % 50 Pcrcont Sortby

a e o a % % 0% o o Firsthname
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@ Madle Dacs fach s pag=

o0 ars Ieggan < Acmin lises 1 3geny

Caso de Uso:

Gestionar Actividad de Auto y/o Co-evaluacion.

Actores: Profesor
El Profesor elige crear una nueva Actividad de Auto y/o Co-
Resumen: evaluacién, Introduce el nombre de la actividad, los aspectos a

evaluar y la asigna a un grupo de estudiantes.

Precondiciones:

Estar autenticado en la plataforma.

Referencias

Prioridad

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Insertar Actividad”

Accion del Actor

El Profesor elige crear una nueva Actividad de Auto
y/o Co-evaluacion.

2. El profesor Introduce los datos solicitados
Asigna la actividad al grupo de estudiantes.

Guarda y envia los resultados.

Respuesta del Sistema

1.1 La plataforma solicita los datos
necesarios para crear una nueva
actividad:

Nombre de la Actividad.
Descripcion.

Aspectos a asignar.

Tipo de Actividad:
Auto-evaluacion.

Co-evaluacion.




Ambas.

Grupo.

Verifica que los campos no estén vacios
y la informacién sea valida.

4.2 La plataforma guarda la actividad
asignada.

Prototipo de

Interfaz

[E) Actividad de Co-evaluacion = 3 £ X # &
(3 Add a resource. .. v | (3 Add an activity... ‘v

Add an activity. ..

Actividad de Co-evaluacion

20 May - 26 May Assignmenis . .
Advanced uploading of files
£ Online text

I lnlmad & cinala fila



Adding a new Actividad de Co-evaluacion @
General

Nombre de la Actividad™ |

[FF], %

Descripciln™ @)

Trebuchet v | 1{8pt) ~ v lang v B 71

1
[l
1]

U |
Enwu|EiEEE T —Jdeode QOQGR @

% |8 | o o

Path:

Seleccionar Aspectos

[FASPECTO #2
[CIASPECTO #3

Seleccione el tipo de Actividad
Tipo de Actividad | Auto-evaluacién «
Asignar Grupo
Grupo™ 2502 ~
Common module settings

Group mode (@ | No groups -
Visible |Show v

m

Save and display] [Save and return to course] [Cancel]

Flujos Alternos
Accion del Actor
4.1. a Guarda los resultados sin enviar.
4.1.a.1 Se repite el flujo normal de eventos a
partir del #2.
Prototipo de Interfaz
Poscondiciones
Flujo Normal de Eventos
Seccion “Eliminar Actividad”
Accion del Actor
El Profesor elige eliminar una Actividad de Auto y/o
Co-evaluacion.

El profesor confirma eliminar la actividad.

Respuesta del Negocio
4.1.b La plataforma guarda los

resultados

Respuesta del Sistema

1.1 La plataforma pide la confirmacién
de la accion de eliminar.

1.1.1Si.



1.1.2 No.

2.1. La plataforma elimina la actividad.

Prototipo de

— -

Bl Ver o & X® 4

Agregar recursa. .. v Agregar actividad... v
Interfaz ® [Borar} ®

Thoodle

moodle_tesis » CF101 » Borrar Actividad de Co-evaluacion ?

¢Esta seguro de que desea borrar definitivamente Actividad
de Co-evaluacion 'Actividad de Co-evaluacion'?

(® Moodle Docs para esta pagina

Flujos Alternos

Accién del Actor Respuesta del Negocio

1.1.2.a. El profesor no confirma Eliminar la 1.1.2.b No efectla la accién de Eliminar
Actividad. Actividad.

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones

Flujo Normal de Eventos

Seccioén “Modificar Actividad”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

El Profesor elige modificar una Actividad de Auto y/o 1.1 La plataforma solicita los datos

Co-evaluacion. necesarios para modificar una actividad

2. El profesor modifica los datos solicitados 1.1.2 Nombre de la Actividad.



Guarda y envia los resultados.

Prototipo de Interfaz

Descripcion.

Aspectos a asignar.

Tipo de Actividad:

Auto-evaluacion.

Co-evaluacion.

Ambas.

Grupo.

3.1 Verifica que los campos no estén
vacios y la informacion sea valida.
3.2 La plataforma guarda los cambios de
la Actividad a.

(@ Agregar recurso... mv (3@ Agregar actividad... v



BElActualizando Actividad de Co-evaluacion en semana 0@
Ajustes generales
Nombre de la Actividad™ | Actividad de Co-evaluacion
Descripciltin® @
Trebuchet v | 1(8pt)

descripcion....oiviivininny |

vilang v B Z U 8| % x| W) | o

£ hh —dede DOOWR <@ |

=

Ruta: body

m

Seleccionar Aspectos

[FasPECTO #2
[FasPECTO #3

Tipo de Actividad | Auto-evaluacién

Asignar Grupo

Grupe™ 2502 ~

Ajustes comunes del médulo

Modo de grupo (B | No hay grupos v
Visible |Mostrar +

Guardar cambios y mostrar | [ Guardar cambios y regresar al curso] [Cancelar| =
Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Negocio
4.1.a Guarda los resultados sin enviar. 4.1.b La plataforma guarda los
4.1.a.1 Se repite el flujo normal de eventos a resultados

partir del #2.
Prototipo de Interfaz

Poscondiciones



ANEXOS.

Anexo # 2. Diagramas de Interaccion.
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Figura 13 DI CU Gestionar Actividad de Auto y/o Co-evaluacion (Insertar).
= =

or
1: selecciona eliminar una actividad de co-ve

course/CP_viewphp

aluadiay
»l

course/SP_ibphp.
|

2 linl (Sidactividad) |

course/CP_mod php

E

i

Tconemy

4crea

5: pide la confirmacion

Form_Eliminar_Acti

dad_Co-evaluacion

& confima la accién

A

[7: modtesis_delete_instance(id $course)

& modtesis_elete_instance(§id Scourse)

modtesis/SP_lib.php

14: redirecdiona

13: return modtesis_delete_instahos(Sid Soourse)

R
4

Figura 14 DI CU Gestionar Actividad de Auto y/o Co-evaluacion (Eliminar).

‘modtesisib/AD_install sm |
|

[

THIAD_dmiib php. |

9 verificar ertidad mdl_modtesis

N |

10: verifica en

idad

11: modtesis_delete_in

flance (Sid Scourse)

g

12 elimana la instandia



ANEXOS.
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Figura 15 DI CU Gestionar Aspectos (Eliminar).
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Figura 16 DI CU Gestionar Aspectos (Insertar).




ANnexos.
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Figura 17 DI CU Gestionar Aspectos (Modificar).
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Figura 18 DI CU Mostrar Resultados en el Libro de Calificacién.
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Figura 19 DI CU Realizar Actividad de Auto y/o Co-evaluacion.

Anexo # 3 Diagramas de Clases del Disefio.
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ANnexos.

<<submit>>

<<include>>

)

Form_Eliminar_Aclividad_Co-evaluacion

CE_mdI_aspecto

[ CE_mdi_modtesis

CE_mdi_course_modules

<<build>> course/CP_mod.php
) <<build>> 5
<<redirect>> g
sP_cof¥ig.php
<<build>>
%! <<link=> — <<include>>
_lib.php course/CP_viewphp CP_index.php &}
=<huild== lib/SP_setup.php
<<redirect>>
_—
= S
L & <<use>> of
oy modtesis/db/SP_acces.php
course/CP_modeditphp
modtesis/db/AD _installxmi
= =
<<use>>
g g l <<submit>>
T L
E——N <<use>:
Form_Agregar_Actividad_Co-evaluacién ( mod_formphp ) .
modtesis/SP_lib.php
<<use>>
<<use>>

CE_mdi_modules

Figura 20 CU Gestionar Actividad de Auto y/o Co-evaluacion.
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ANnexos.

b <<build>> " <<link=> -
- Ns: eliblphp —_ i —— = <<build=>
admil i
| P admin/CP _modules.php CP_index.php
<<build>>
<<build>>
<<redired>> |
<<link>> %
=<include=>
php =3
modtesis/db/SP _acces.php
<<submit>> - Form_Eliminar_Aspecto
o <<submit>>
icar_Aspecto
= L= Q <<include=>
— < P_lib.php
seaibmitse modtesis/SP_aspecto.php
<<use>>
qf<use>>

SP _corffig.php

<<include=>

lib/SP _setup.php

Figura 21 CU Gestionar Aspectos.
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Anex

0sS.

\,@ <<build>> é .
. —_—

<<redirect>>
o]
p a |
> | T,
—y d — =
i coul P_viewph i
courde/SP_lib.php <bildaz _viewphp <<link=>
<<link>>
<<use>>
=
- >

grade/SH

s ¥
== @ owde é

<<build>>
CP_index.php

modtesis/db/SP _acces.php

lib/SP_éPtup.php
<<include>>

SP_config.php

<<use>>

CE_mdi_modtesis

/AD _install.xmi

ib.php grade/CP_index.php
<<use>> 8
<<include=> S
modtesis/SP_lib.php
<<use
<<use>>
<<use>>

1ib/AD_drilib.php

CE_mdI_grade_item

mdl_final_grade

Figura 22 CU Mostrar Resultados en el Libro de Calificacion.
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ANnexos.

_ /
= = § 5
’é; <<build>> lib/SP _setup.php
<<link=>

_lib.php <<build>> o CP_index.php

course/CP_viewphp
<<link>> }

SP _config.php

<<include=>

<<build>>

<<redirect>>

<<redirect>> <<use>>
<<use>>
—_— 5
—3; > —J <<build>> modtesis/db/SP _acces.php
modtesis/CP _attemptpHFE >~ modtesisiSP_lib.php

<<include>>

<<use>> sEUSe>R CE_mdl_modtesis_aspecto_instances

[ modtesis/db/AD _install.xmi |

<<submit> |

lib/AD _dmilib.php CE_mdI_aspecto

<<redirect>> Y ! -
modtesi P_grade.php ﬁ CE_mdl_modtesis_grades

<<build=>

<<link=> 8

I———————>| CE_mdl_modtesis

modtesis/CP _review.php

CE_mdI_groups_members

CE_mdl_role_assigr

Figura 23 CU Realizar Actividad de Auto y/o Co-evaluacion.



Anexos.

Anexo # 4 Diagramas de Componentes.

<<use>> e e >

<<use>>

<<use>>
<<use>>

Lo

<<use>> <<use>>
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Figura 24 Diagrama de Componentes Médulo de Actividad “Evaluacion”(General).



Anexos.

Figura 25 Diagrama de Componentes Médulo de Actividad “Evaluaciéon” (médulo modtesis).
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GLOSARIO DE TERMINOS

GLOSARIO DE TERMINOS

MOODLE: Entorno de Aprendizaje Dinamico Modular Orientado a Objetos.

TIC: Tecnologias de la Informética y las Comunicaciones.

UCI: Universidad de las Ciencias Informaticas.

PEA: Proceso de Ensefianza Aprendizaje.

EVA: Entorno Virtual de Aprendizaje.

LMS: Sistema de Administracién de Aprendizaje.

CMS: Sistema de Gestion de Contenidos.

LCMS: Sistema de Administracion de Contenidos de Aprendizaje.
OA: Objetos de Aprendizaje.

ROA: Repositorio de Objetos de Aprendizaje

XML: Lenguaje de Marcas Extensible.

SCORM: Sharable Content Object Reference Model.

GNU: Licencia Publica General.

PHP: Procesador del Hipertexto.

URL: Localizador de Recurso Uniforme.

HTML: Lenguaje de Marcas Hipertextuales.

SEPAD: Sistema de Ensefianza Personalizado A Distancia.
CEIS: Centro de Estudios de Ingenieria de Sistemas.

CUJAE: Instituto Superior Politécnico José Antonio Echeverria.

RUP: Rational Unified Process.
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GLOSARIO DE TERMINOS

UML: Lenguaje Unificado de Modelacion.

OMT: Object Modeling Techniques.

BSD: Berkeley Software Distribution..

ACID: Atomicidad, Consistencia, Aislamiento y Durabilidad.
PITR: point in time recovery.

MVCC: Multi-Version Concurrency Control.

SSL: Protocolo de Capa de Conexién Segura.
UUID: Identificador Universalmente Unico.

SQL: Lenguaje de Consulta Estructurado.

HTTP: Protocolo de Transferencia de Hipertexto.
WWW: World Wide Web.

CSS: Hojas de Estilo en Cascada.

ASP: Active Server Pages.

SGML: Lenguaje de Marcado Generalizado.
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