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RESUMEN

El presente trabajo pretende aportar al modelo educativo actual una herramienta que
permita almacenar, compartir y evaluar en un entorno de aprendizaje Recursos y
Objetos de Aprendizaje a través del desarrollo de una aplicacion informatica web

“Sistema informatico para la de Objetos de Aprendizaje”.

Para el desarrollo de éste trabajo los Objetos y Recursos de Aprendizaje son
catalogados, organizados y evaluados de acuerdo al seguimiento y referencia de
normas y estudios realizados; del mismo modo el aplicativo se implementa con la
aplicacion de una de las metodologias considerada como agil en el desarrollo de
software; en cuanto al modelo se utiliza como referencia una arquitectura divida en

capas Y finalmente para el entorno de trabajo se utiliza software libre.

La implementacion del aplicativo y su utilizacién promueve en la comunidad académica
la reutilizacion de recursos estructurados en su formacioén, asi también la estimulacion
en la creacién de nuevos recursos y el desarrollo de software enfocado al dmbito

educativo y su integracion a plataformas existentes.
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ABSTRACT

The present paper provides the current educational model a tool to store, share and
evaluate a learning environment Learning Objects Resources and through the
development of a computer application web "Computer System for Learning Objects".

For the development of this work Objects and Learning Resources they are cataloged,
organized and evaluated according to monitoring and reference standards and studies;
Similarly, the application is implemented with the application of methodologies
considered agile software development; as the reference model is used as an
architecture divided into layers and finally to the working environment free software is
used.

The implementation of the application and its use in the academic community promotes
the reuse of structured training resources, so stimulating the creation of new resources
and software development focused on the education sector and its integration into

existing platforms.
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CAPITULO |
1 PROBLEMA
1.1 ANTECEDENTES

Las instituciones educativas en nuestro pais estdn atravesando por una etapa de
grandes transformaciones debido a muchos aspectos, entre ellos la presencia de las
TIC'S (Tecnologias de la Informacion y la comunicacion), las mismas que ponen al
alcance de la comunidad educativa muchas herramientas informéticas que facilitan el
proceso de la ensefianza y el aprendizaje. En el Ecuador el gobierno esta haciendo
grandes esfuerzos por mejorar la Educacion, entre las cuales se puede destacar la
creacion e implementacion de infraestructura tecnholdgica, la misma que permite el usoy
acceso a estas nuevas tecnologias en forma masiva y en todos los niveles educativos,
en especial los de nivel superior.

Entre las tecnologias informaticas se puede citar la instalacion y uso de plataformas
LMS (Sistemas de Gestion de Aprendizaje) en las instituciones educativas, entre estas
plataformas estdn Moodle, dotLRN, Claroline, Dokeos, entre otras, siendo la mas
conocida y utilizada Moodle, estas plataformas LMS tienen la capacidad de
integrar personas, procesos Yy equipos en aulas virtuales, apoyando
enormemente al proceso de ensefianza al permitir ademas a los docentes incorporar a
sus materias, recursos de aprendizaje digitales que son accesibles desde internet en
cualquier momento y desde cualquier lugar.

Estas plataformas LMS y su implementacion en el proceso de la ensefianza y el
aprendizaje impone a la comunidad educativa en especial a docentes nuevos
oportunidades, retos y desafios, uno de estos retos es la creacién y utilizacion de
Objetos de Aprendizaje (Un OA es un conjunto de recursos digitales debidamente
estructurado utilizado para la educacion); los mismos que cumplan con los debidos
estandares, y que sean un verdadero aporte en el proceso de la ensefianza y el
aprendizaje de estudiantes.

1.1.1 SITUACION ACTUAL

Con el uso de las tecnologias de informaciéon y comunicacion, investigadores, docentes
y alumnos han desarrollado, en los ultimos afios, diversos materiales digitales en video,
textos, animaciones y demdas, como material de apoyo a las tareas que cada uno de
ellos realiza alrededor de su vida académica; pero estos recursos no cuentan o no
estan realizados de acuerdo a una norma y estructura como lo son los “Objetos de

Aprendizaje”.



Una gran cantidad de estos materiales se encuentran dispersos en la web que en
muchas ocasiones no es facil localizarlos; ademas las instituciones no cuentan con una
infraestructura que almacene y permita compartir recursos pedagdgicos estructurados,
los mismos que pueden ser ensamblados, utilizados y compartidos para diferentes
aspectos entre docentes y estudiantes.

Como se habia mencionado en muchas instituciones se utiliza: MOODLE, para la
administracién de entornos virtuales de Aprendizaje; pero esta herramienta no presenta
una funcionalidad que se dedique a la gestibn o administracion de un banco o
repositorio de recursos educativos digitales estructurados o también conocidos como
Objetos de Aprendizaje, que promuevan su reutilizacion.

Muchos docentes hacen grandes esfuerzos para crear recursos de aprendizaje
digitales, que incorporan a sus aulas virtuales como apoyo a su trabajo, pero este
valioso material queda invisible para otros docentes que estan impartiendo los mismos
contenidos y que deben crear sus propios recursos educativos, generando una
innecesaria duplicaciébn de esfuerzos y de recursos educativos en el entorno de
ensefanza virtual.

1.1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Los docentes que trabajan con aulas virtuales desconocen la existencia de Objetos de
Aprendizaje elaborados o recopilados por otros docentes y que pueden servirles para la
ensefianza de sus materias, por lo que muchas veces deben elaborar recursos de
aprendizaje sobre las mismas tematicas generandose una duplicacion innecesaria de

esfuerzos y de objetos de aprendizaje en los entornos de educacion virtual.
1.2 OBJETIVOS
1.2.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una aplicacion informatica para la creacion y gestion de un repositorio de
objetos de aprendizaje institucional que se integre a Moodle, y que permita compartir
los recursos educativos digitales entre los docentes, dentro de un entorno de

ensefanza virtual.
1.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

v Estudiar los Objetos de Aprendizaje y sus repositorios; analizar sus respectivos
estandares que permita su catalogacién, empaqguetamiento, funcionamiento entre

otras, ademas de la arquitectura y modo de almacenamiento respectivamente.



v Definir la arquitectura de software y herramientas tecnolégicas que se van a utilizar

para desarrollar la aplicacion.

v' Desarrollar una aplicacion web que permita la carga, registro, utilizacion y difusion de

recursos educativos digitales entre los miembros de una comunidad educativa.
v" Integrar la aplicacion a un ambiente educativo virtual basado en Moodle.
v’ Elaborar la documentacion técnica y de usuario del sistema antes mencionado.
1.3 JUSTIFICACION

Este proyecto estd enmarcado en el gran proyecto de Universidad Virtual que la
Universidad Técnica del Norte viene desarrollando como parte de su plan estratégico de
desarrollo. Se propone la creacion de un repositorio institucional de objetos de
aprendizaje que se ira alimentando con los aportes de los profesores, con objetos de
aprendizaje recopilados desde internet sometidos a un control de calidad, con objetos
de aprendizaje donados por otras organizaciones educativas 0 que pueden ser
comprados por la Universidad. Los objetos de aprendizaje seran clasificados por areas
del conocimiento y estaran disponibles para que los docentes los utilicen como recursos
didacticos en sus materias. Los docentes podran incorporarlos a sus aulas virtuales,
editarlos para “personalizarlos” o para mejorarlos con nuevos aportes, para lo cual se

har&a un control de versiones.

Con este proyecto se facilitara el trabajo del docente brindandole recursos digitales de
calidad en cada materia, y evitando la duplicacién de esfuerzos en la creacion de

objetos de aprendizaje.

1.4 ALCANCE

La aplicacion incluira los siguientes médulos:
INCLUSION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

Para la inclusion de los objetos digitales al repositorio se proporcionara un conjunto de

funcionalidades que faciliten su etiquetado, validacién y almacenamiento.

A partir de objetos de aprendizaje ya creados para su inclusion al repositorio se

procedera a verificar los siguientes aspectos:



Meta-etiquetado.- Se utiliza para el etiquetado de los recursos, el cual es un
mecanismo que permite que un Objeto de Aprendizaje pueda ser identificado,
organizado y recuperado.

Validacion.- Para que un OA pueda ser cargado en el repositorio debe cumplir o seguir
un estandar que permita su compatibilidad e interoperabilidad.

Almacenamiento. Ubicar dentro de un registro de datos los metadatos de un objeto de
aprendizaje y en directorios los Objetos de aprendizaje, que cuente con un identificador

anico que permita su localizacion.
BUSQUEDA, EDICION Y BORRADO DE OA

Se ubican los servicios de busqueda, edicion y borrado para los Objetos de Aprendizaje

ubicados en la capa de almacenamiento.

La busqueda a través de palabras clave u otros metadatos, la posibilidad de que el
usuario pueda realizar exploraciones en listados predefinidos en alguna categorizacion
o clasificacion, la Blsqueda retorna como salida los Objetos de Aprendizaje que

coinciden con los criterios proporcionados por el usuario.

En la edicion de objetos de aprendizaje una vez recuperados se podra editar su meta-

informacién y si el autor lo requiere borrar del repositorio.
DESCARGA Y UTILIZACION

Los Objetos de Aprendizaje localizados pueden ser descargados para su utilizacion

desde la aplicacién o desde una plataforma como Moodle.

Para la reutilizacion, es necesario que el objeto de aprendizaje cuente con los
metadatos que le permitan ser identificado, organizado y recuperado, siendo lo mas
importante que los metadatos estén basados en un estadndar, a fin de asegurar su
compatibilidad e interoperabilidad con los sistema que puedan reutilizarlos, ya sean

estos plataformas de aprendizaje o repositorios que intercambien contenidos.
SEGUIMIENTO DE CONTENIDOS

Corresponde al seguimiento de un Objeto de Aprendizaje en el repositorio, incluye:

control de versiones, control de calidad y estadisticas.

En el control de calidad si se considera al OA como un producto, la calidad puede
medirse a través de los siguientes aspectos: Calidad en contenido, estructura interna y

uso del OA, Calidad en potencial pedagdgico y metadatos.



Para la evaluacibn se va a presentar un formulario tipo encuesta que permita
determinar el grado de eficiencia en los aspectos antes mencionados a los usuarios

registrados que asi lo requieran.

Tomando en cuenta los criterios de evaluacion las estadisticas permitirdn conocer el

grado de eficiencia de los objetos de Aprendizaje y su permanencia en el repositorio.
GESTION DE USUARIOS

Existen 3 tipos de usuarios capaces de interactuar con el sistema: administrador, autor

y cliente.
El administrador podra gestionar la aplicacion con su repositorio.

El autor tendra la capacidad de utilizar las herramientas para gestionar paquetes de

contenidos: inclusion, edicion de metadatos y borrado.
Los clientes Unicamente podran realizar busquedas y visualizar los objetos de
aprendizaje disponibles desde la aplicacion.

INTEGRACION DE LA APLICACION AL ENTORNO DE EDUCACION VIRTUAL

La arquitectura general de MOODLE esta pensada para un crecimiento modular, por lo
que para la integracién se plantean dos médulos de extension para MOODLE: Block y

Activity. En estos dos mdodulos se implementara el servicio de blsqueda del repositorio.

Estos se necesitan apegar a la API especifica de MOODLE. Para elaborar los médulos

se utilizaran plantillas que contienen la funcionalidad basica.

Moédulo Block

Este modulo servird para anunciar la presencia de la aplicacion, ademas de contener

los enlaces para lanzar la ventana de “Busqueda” del repositorio.
Médulo Activity

El modulo Activity se dara de alta en la lista de actividades (combo box) que aparece en
cada una de las secciones de temas en el curso. Cuando se seleccione un objeto la
aplicacion en la lista de actividades, se invocara al script para que incluya la referencia

del OA gue se encuentra contenido en el repositorio.

Se puede analizar otra forma de integrar la funcién de busqueda a la plataforma

moodle.



Arquitectura del sistema

FIGURA 1: Arquitectura del Sistema

Fuente: Propia

Descripcion de la Arquitectura del Sistema
Capa de interfaz:

A través de esta capa se accede a los servicios de la aplicacion. Se proveen dos tipos
de interaccion:

v’ Usuario-aplicacion mediante el cual el usuario utiliza la interfaz gréafica provista por la
aplicacion.

v' Moodle-aplicacion, a través de la cual se puede acceder directamente a los servicios
de busqueda en el repositorio que ofrece la aplicacion a través de las interfaces API.



Capa de servicios:

En esta capa se encuentran los servicios web que ofrece la aplicacion, los cuales
realizan las respectivas llamadas al repositorio dependiendo de la necesidad; algunos
de ellos hacen referencia a los objetos de aprendizaje y otros a los usuarios.

Capa de almacenamiento:

En esta capa se ubica el repositorio de objetos de aprendizaje con sus respectivos
metadatos y usuarios. La estructura interna de cada repositorio debe ajustarse al
estandar SCORM.



CAPITULO I

2 MARCO TEORICO

En el siguiente capitulo se presenta un resumen de la revision bibliogréfica realizada
sobre conceptos y otras definiciones que nos seran de utilidad para el desarrollo de la
aplicacion SG-ROA.

2.1 RECURSO DIGITAL

Los recursos digitales son un tipo de informacién codificada y almacenada en formato
digital, que para su lectura y utilizacién se requiere de medios tecnoldgicos. A diferencia
de medios tangibles como libros, revistas o cualquier tipo de documento impreso este
tipo de recursos facilitan la utilizacion y agil tratamiento de informacién entre ello el

almacenamiento, organizacion y recuperacion de enormes cantidades de datos.
2.2 RECURSOS EDUCATIVOS DIGITALES

Son aquellos recursos digitales que tienen un enfoque educacional, debido a que su
contenido abarca aspectos pedagogicos que ayudan a la formacién de un individuo y

comprension de nuevos contenidos, habilidades, actitudes, valores entre otros.

Estos recursos son una herramienta necesaria para maestros y alumnos, ya que su
utilizacion los ha llevado a ser actores de su propio aprendizaje dejando de lado la

educacion tradicional.
2.3 OBJETOS DE APRENDIZAJE OA
2.3.1 DEFINICION

Un Objeto de Aprendizaje es un conjunto estructurado de recursos digitales que tiene el
proposito de contribuir el proceso de ensefianza-aprendizaje y que en su estructura

interna posee informacion acerca del recurso la cual facilita su gestion.
2.3.2 CARACTERISTICAS

Para la creacion de los OA se debe tomar en consideracion atributos adicionales que
les permita interactuar en un entorno de aprendizaje electronico, es decir debe poseer

propiedades que faciliten su localizacion, uso, almacenamiento y distribucion.



Entre las caracteristicas que un OA estan las siguientes:
v' Auto-contenidos: Se puede acceder a sus componentes de forma independiente.
v" Reutilizables: Puede ser utilizado en multiples contextos y multiples propositos.

v Ensamblado: Pueden ser agrupados para formar una coleccion de contenido o

secuencia de aprendizaje.

v' Metadatos: Corresponde a la informaciéon que los describe, la cual permite su

gestion.
2.3.3 ESTRUCTURA
Un OA esta compuesto de dos partes:
1. Formado por todo el contenido del OA es decir el o los recursos digitales.
2. Comprende los metadatos o informacion referente al objeto.

Cabe resaltar que los metadatos y el contenido son creados de forma independiente,

para que luego de ello se anexen, empaqueten y se conviertan en Objetos de
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FIGURA 2: Estructura de un Objeto de Aprendizaje

Fuente: [http://edulibre.info/crear-objetos-digitales-de]
2.3.4 CLASIFICACION DE LOS OBJETOS DE APRENDIZAJE

La calidad de un OA puede variar de acuerdo a su contenido, ya que este puede ser
enriquecido con: preguntas de autoevaluacion, tareas, actividades de refuerzo, enlaces
de interés, videos, entre otras técnicas que facilite la comprension y entendimiento de

quien lo utilice.



De acuerdo a la estructura interna de un OA, se pueden identificar dos categorias:

1. Objetos de Aprendizaje Simples (OA): Su estructura interna no incluye otros OA y
su contenido est& conformado por contenido digital como: texto, imagenes, audio, video

y otros elementos complementarios.

2. Objetos de Aprendizaje Compuestos (OAC): Estan formados por dos o mas OA
simples o compuestos. Tienen una estructura compleja que resulta de la integracion de
varios OA u OAC que se complementan entre si y que giran en torno un contexto o

tematica determinada.
2.4 ESTANDARES PARA LA CREACION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

Un estandar es un modelo o un conjunto de reglas para construir un ente u objeto, la
mayoria de los estandares se derivan de especificaciones previas, es decir de una serie
de instrucciones detalladas o conjunto de requisitos que se deben seguir a la hora de

crear cualquier ente funcional.

Con la utilizacién de estas especificaciones al crear un OA se trata de conseguir los

siguientes objetivos:

v Contenidos reutilizables.- que puedan ensamblarse y separarse para formar

nuevas unidades.

v' Taxonomia unificada.- que proporcione consistencia en la descripcion de los

contenidos.

v' Creacion de repositorios.- que permitan el acceso a mas contenidos, de mas

fuentes y de facil localizacion.

v’ Escalabilidad y portabilidad.- para una migraciéon sencilla a nuevas versiones, e

incluso a una nueva plataforma.

v Interoperabilidad con otros sistemas.

Con estos aspectos, diferentes organismos se han constituido para acordar los
estandares y especificaciones que deben reunir los contenidos educativos para

satisfacer estos obijetivos.
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Uno de las especificaciones mas utilizadas en la creacion de Objetos de Aprendizaje y
la que se revisa a continuacion es SCORM?; se procede a revisar esta especificacion ya
que es compatible con la plataforma de aprendizaje Moodle y utiliza el estandar
Metadatos para Objetos de Aprendizaje LOM en su estructura para la catalogacion de
los Objetos de Aprendizaje.

2.4.1 SCORM

Es un conjunto de estdndares y especificaciones que permite crear objetos
pedagdgicos estructurados, los mismos que puedan importarse dentro de sistemas de
gestion de aprendizaje mas conocidos como LMS.

Los principales requerimientos que el modelo SCORM trata de satisfacer son:

v' Accesibilidad: capacidad de acceder a los componentes de ensefianza desde un

sitio distante a través de tecnologias web, asi como distribuirlos a otros sitios.

v Adaptabilidad: capacidad de personalizar la formaciéon en funcién de las

necesidades de las personas y organizaciones.

v" Durabilidad: capacidad de resistir a la evolucion de la tecnologia sin necesitar una

concepcién, una reconfiguracién o una reescritura del codigo.

v" Interoperabilidad: capacidad de utilizarse en otro entorno y con otro conjunto de
herramientas o sobre otra plataforma de componentes de ensefianza desarrolladas
dentro de un sitio, con un cierto conjunto de herramientas o sobre una cierta

plataforma.

v' Reusabilidad: flexibilidad que permite integrar componentes de ensefianza dentro

de mdltiples contextos y aplicaciones.

Componentes de la especificacion

La especificacibon SCORM esta dividida en:

1 SCORM (Sharable Content Object Reference Model) es un conjunto de estandares y especificaciones
que permite crear objetos pedagogicos estructurados.[ SCORM. http://es.wikipedia.org/wiki/'SCORM
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Modelo de Agregacion de Contenidos.- Son técnicas relacionadas al

almacenamiento, identificacion, intercambio y recuperacion de contenidos.
El modelo se compone en varias funcionalidades.

v’ La primera es la definicion de Metadatos de Objetos de Aprendizaje LOM, permiten
la definicion de un diccionario de términos describiendo el contenido del objeto de
aprendizaje.

v La segunda especificacion une los metadatos y los archivo XML?, define cémo
codificar los archivos XML, a fin de que sean legibles por la maquina.

v’ La ultima especificacion trata del empaquetado, define como empaquetar el conjunto
de una coleccidon de objetos de aprendizaje, sus metadatos, y las informaciones

sobre la manera en que el contenido debe ser leido para el usuario.

Entorno de Ejecucion.- Describe las exigencias sobre el sistema de gestion del
aprendizaje que éste debe implementar para que pueda gestionar el entorno de

ejecucioén con el contenido SCORM.

Secuenciacion y navegaciéon.- Permite una presentacion dindmica del contenido.
Describe cémo el sistema interpreta las reglas de secuenciacion introducidas por un
desarrollador de contenidos, asi como los eventos de navegacién lanzados por el

estudiante o por el sistema.

Debido a que el objetivo del proyecto es la elaboracion de un contenedor de Objetos de
Aprendizaje se procede a revisar el modelo de agregacion de contenidos el cual

involucra la manera de gestionar este tipo de contenidos.
2.5 METADATOS PARA LA CATALOGACION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

El término Metadato se utiliza para referirse a “datos sobre los propios datos” o datos
gue describen otros datos, de acuerdo a esta terminologia: Los metadatos son un
conjunto de atributos o elementos que son necesarios para describir un recurso o un

conjunto de recursos en cuestién, en este caso OA.

2 XML Es un lenguaje de etiquetas que se utiliza para el intercambio de informacion entre plataformas
diferentes.
12



2.5.1 TIPOS DE METADATOS

El uso de los metadatos no solo se centra en el proceso descriptivo de recursos,
también son de utilidad en la parte administrativa y de estructura de los mismos.

Algunos tipos de metadatos son:

v’ Metadatos descriptivos.- Son utilizados para: formar colecciones, evaluar,
descubrir nuevos recursos, identificar un recurso del resto, seleccionar recursos con

ciertas caracteristicas, entre otras funcionalidades.

v' Metadatos administrativos.- Su informacion facilita la administracion de los

recursos, incluye informacion propia del recurso y ademas aspectos técnicos.

v Metadatos estructurales.- Sirven para identificar cada una de las partes que

componen al recurso, definen la estructura que le da forma.
2.5.2 FORMATOS Y ESTANDARES DE LOS METADATOS

Entre los objetivos de usar un estdndar de metadatos estan: la organizacion, la
reutilizacién de recursos y la interoperabilidad entre los sistemas involucrados con el
uso de contenidos. Para hacerlo posible es necesario que los metadatos estén
representados a través de lenguajes abiertos como XML, ya que su uso facilita la
administracién de repositorios digitales, intercambio de informacién y de contenidos,

entre plataformas y entre repositorios.

Hay dos grupos que impulsan el desarrollo de formatos de metadatos: la técnica

multimedia y la web semantica:
v La técnica multimedia tiene como objetivo describir un recurso de multimedia.

v' La web semantica permite la descripcién de recursos de cada tipo y ademas el

encadenamiento de conocimientos.

La comunidad de estandares de e-learning ha creado esquemas de metadatos
especializados que se utilizan para busquedas en bibliotecas digitales entre ellos los
formatos mas populares y grandes son: ID3, MPEG-7, MPEG-21, Dublin Core, LOM,
RDF Schema, OWL; a pesar de la variedad de estandares hoy en dia los mas

utilizados son Dublin Core y LOM3,

3 LOM es un estandar de metadatos para Objetos de Aprendizaje emitido en el 2002 por Instituto de
Ingenieros Eléctricos y Electrénicos IEEE.
[http://gredos.usal.es/jspui/bitstream/10366/56649/1/DIA_Repositoriosobjetos.pdf.pdf]
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2.6 METADATOS PARA OBJETOS DE APRENDIZAJE LOM

LOM es un modelo de datos que define la sintaxis y seméantica de un conjunto de
elementos necesarios para identificar, administrar, localizar y evaluar un OA. Su
proposito es facilitar a profesores, alumnos y a sistemas realizar tareas de gestion de
OA, permitiendo el desarrollo de catdlogos que incluyan variedad pedagdgica en los
gue se puedan utilizar los objetos y sus metadatos.

2.6.1 DEFINICION

Metadatos para Objetos de Aprendizaje o LOM es un modelo de datos, representado
normalmente en formato XML, usado para describir un OA y otros recursos digitales
similares utilizados para el aprendizaje, su proposito es ayudar a la reutilizacion de OA

y facilitar su interaccién con sistemas de aprendizaje.

Un LOM se define como una entidad, digital o no digital que puede ser usada,
reutilizada o referenciada durante cualquier actividad de aprendizaje basada en la
tecnologia, los estandares del LOM se centran en el conjunto minimo de propiedades

que permiten que los objetos educacionales sean gestionados con mayor facilidad.
2.6.2 DEFINICION DE LAS CATEGORIAS LOM

LOM esta formado por 76 elementos, por lo que para tener una mejor organizacion y
estructura los metadatos se organizan en forma jerarquica. Su comprension y
condiciones para llenarlos de forma adecuada deben estudiarse, con el fin de tener

consistencia y contar con registros que se apeguen a lo que el estandar recomienda.

Para poder asignar valores a los metadatos, se debe tener conocimientos técnicos y
pedagdgicos del recurso, por lo que se requiere de intervencibn humana; cabe

mencionar que en el proyecto se utilizard LOM para alimentar la base de datos.
2.6.3 CATEGORIAS

Para la gestion de recursos educacionales, LOM define nueve categorias con sus

respectivas propiedades:

v' General, En esta categoria los metadatos representan la informacién general sobre
el material educativo. Propiedades: ldentificador, Titulo, Entrada de catalogo,

Lengua, Descripcion, Descriptor, Cobertura, Estructura, Nivel de agregacion
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v' Ciclo de vida, Sus metadatos describen la informacion referente a la historia y
estado actual sobre la produccién y mantenimiento del recurso. Propiedades:
Versioén, Estatus, Otros colaboradores

v' Meta-meta, Indica informacion relacionada a los metadatos utilizados. Propiedades:
informacion: Identificador, Entrada de catalogo, Otros colaboradores, Esquema de
metadatos, Lengua

v' Técnica, Indica informacion técnica del material. Propiedades: Formato, Tamafio,
Ubicacién, Requisitos, Comentarios sobre la instalacion, Otros requisitos para

plataformas, Duracién

v Uso educativo, Muestra informacién relacionada al uso educativo del recurso.
Propiedades: Tipo de interactividad, Tipo de recurso de aprendizaje, Nivel de
interactividad, Densidad semantica, Usuario principal, Contexto, Edad, Dificultad,

Tiempo previsto de aprendizaje, Descripcion, Lengua

v Derechos: Esta categoria muestra datos sobre los derechos de propiedad intelectual

del material. Propiedades: Coste, Copyright y otras.

v Relacién con otros recursos: Esta categoria muestra la relacion de un recurso con
otros recursos. Propiedades: Tipo (naturaleza de la relacion con el recurso principal),

Recurso (recurso principal al que se refiere esta relacion)

v' Observaciones: Se utiliza para realizar observaciones sobre el recurso.

Propiedades: Persona, Fecha, Descripcion

v Clasificacién: Se utiliza para describir la clasificacion de un recurso en taxonomias.

Propiedades: Finalidad, Nivel taxonémico, Descripcion, Descriptor.
2.7 BIBLIOTECAS DIGITALES Y REPOSITORIOS DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

A lo largo de la historia las bibliotecas fueron una importante herramienta para
administrar la informacién y conocimiento, entre sus actividades exclusivas destacan el
resguardo de documentos impresos y su organizacion, control, disponibilidad para
varias actividades y personas en diferentes lugares geogréficos, todo esto de forma

manual.
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En la actualidad las bibliotecas estan sujetas a un constante cambio, principalmente de
orden tecnoldgico lo que las ha llevado a automatizar sus procesos Yy digitalizar sus
contenidos y colecciones; es decir se ha hecho uso de nuevas herramientas para
organizar, controlar y preservar la informacién; dejando de lado gestion exclusiva de

material impreso.
2.8 BIBLIOTECAS DIGITALES

Una biblioteca digital es un banco de recursos informaticos debidamente organizados
de acuerdo a un sistema descriptivo, el cual posee funciones de busqueda y son

accesibles a través del uso de dispositivos de comunicacion de forma local o remota.
Otros tipos de Biblioteca:

v Biblioteca automatizada.- Cuenta con sistemas de gestién que le permite una agil
y correcta administracion de usuarios y de los materiales que resguarda,
principalmente en papel. Asimismo, cuenta con sistemas de telecomunicaciones que

permiten acceder a su informacién de manera remota o local.

v' Biblioteca virtual.- Implementa la realidad virtual para mostrar una interfaz y emular
un ambiente que sitle al usuario dentro de una biblioteca tradicional. Hace uso de la
mas alta tecnologia multimedia para guiar al usuario a través de diferentes sistemas

conectados a través de sistemas de coOmputo y telecomunicaciones.
2.9 REPOSITORIOS DE OBJETOS DE APRENDIZAJE ROA

Los cambios a los que estan sujetas las bibliotecas en cuanto a la automatizacion de
sus procesos las han llevado a adquirir nuevas funcionalidades entre ellas la gestion

enormes cantidades de datos con la utilizacion de herramientas tecnolégicas.

Esta renovacion y nuevos servicios que las bibliotecas digitales ofrecen, les ha
permitido ser herramientas que almacenan nuevos tipos de recursos y difundan
conocimiento en muchos ambitos. En el sector educativo y su entorno de aprendizaje
electrénico, las bibliotecas digitales son un recurso externo que en la mayoria de los
casos no interactian con aplicaciones desarrolladas, de tal forma que se ha buscado
una solucién particular que facilite la recopilacion, el acceso y el compartir recursos
educativos, en la que se tenga un sistema de almacenamiento de contenidos o
repositorio que se integre y comunigue otros sistemas que operan en los ambientes de
aprendizaje en linea.

16



2.9.1 DEFINICION

Los Repositorios de Objetos de Aprendizaje son un tipo de bibliotecas digitales

especializadas en el almacenamiento de recursos educativos particularmente Objetos

de Aprendizaje, que utilizan metadatos y ofrecen servicios para la administracion de

este tipo de contenidos y que estan preparadas tecnolégicamente para relacionarse con

aplicaciones de entornos de aprendizaje.

Otras definiciones de Repositorios de Objetos de Aprendizaje:

v De acuerdo al programa CANAIRE*: “Los ROA son un catalogo electrénico/digital

que facilita las busquedas en Internet de objetos digitales para el aprendizaje”.

v" El JORUM®+ Project adopta la siguiente definicién: “Un ROA es una coleccion de OA

gue tienen informacién (metadatos) detallada que es accesible via Internet. Ademas

de alojar los OA, los ROA pueden almacenar las ubicaciones de aquellos objetos

almacenados en otros sitios, tanto en linea como en ubicaciones locales”.

v' A partir de los términos: repositorio digital, objeto de aprendizaje y metadato se

define que “Los repositorios de objetos de aprendizaje son bases de datos con

opciones de busqueda que almacenan recursos digitales y metadatos que pueden

ser utilizados para el aprendizaje”.

Interaccion de los ROA

La interaccion de los ROA debe ser en lo posible con sistemas, herramientas y usuarios

gue hagan uso de contenidos y metodologias de aprendizaje, como se indica en la

siguiente figura:

LMS

Colecciones
digitales

Objetos de
Aprendizaje

Herramientas
de autor

Recursos
Aprendizaje

Usuarios

FIGURA 3: Interaccion ROA

4 CANAIRE Es un proyecto global cuyo objetivo es alcanzar la realizacion de una coleccion de materiales

Fuente: Propia

de aprendizaje multidisciplinares, basados en Web.
5 JORUM proyecto desarrollado en el Reino Unido para el almacenamiento de Objetos de Aprendizaje y la

educacién gratuita.
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2.9.2 TIPOS DE REPOSITORIOS DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

Por la forma en la que se concentran los recursos, se identifican dos tipos de
Repositorios de Objetos de Aprendizaje.

a) Los que contienen los objetos de aprendizaje y sus metadatos, en éstos los objetos y
sus metadatos se encuentran dentro de un mismo sistema e incluso dentro de un
mismo servidor.

T
ey

0A

FIGURA 4: OA y Metadatos en mismo servidor

Fuente: Propia

b) Los que contienen sélo los metadatos, en este caso el repositorio contiene sélo los
descriptores y se accede al objeto a través de una referencia a su ubicacion fisica

que se encuentra en otro sistema o repositorio de objetos.

FIGURA 5: OA y metadatos en diferentes Servidores

Fuente: Propia
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2.9.3 FUNCIONES DE LOS REPOSITORIOS DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

Entre las funciones principales que los Repositorios de Objetos de Aprendizaje deben

ofrecer estan las siguientes:

v' Almacenar dentro de un registro de datos y repositorio un recurso con su respectiva

informacion que permita su identificacion y utilizacion.

v Buscar y encontrar un determinado objeto de aprendizaje conforme a las

necesidades de los usuarios.

v Solicitar y recuperar informacion y el objeto de aprendizaje mismo que ha sido

localizado.
2.9.4 MODELOS DE LOS REPOSITORIOS DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

Por la forma en la que los catadlogos de metadatos se organizan, se diferencian dos

modelos de Repositorios de Objetos de Aprendizaje:

a) Centralizados en los cuales los metadatos de los Objetos de Aprendizaje esta

contenidos en un mismo servidor, aunque el objeto esté localizado en alguno otro.

0A

Metadatos

0A

FIGURA 6: ROA segun la distribucién de metadatos

Fuente: Propia

b) Distribuidos que opera a través de varios servidores, en los que cada uno
contiene diferentes grupos de metadatos y se comunican entre ellos para

intercambiarlos.
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0A

Metadatos
Metadatos m

FIGURA 7: ROA segun la distribucion de metadatos

Fuente: propia

Los ROA al ser bibliotecas digitales deben cubrir al menos los elementos basicos:

coleccion, servicios de valor afiadido, personalizacién y ciclo de vida.
2.9.5 HERRAMIENTAS DE LOS ROA

Dentro de las caracteristicas y funcionalidades que un ROA debe poseer y de las que

se toma en cuenta para el desarrollo del proyecto estan las siguientes:

v' Herramientas de buUsqueda.- Describe las opciones de busqueda a través de
palabras, metadatos o la posibilidad de que el usuario pueda navegar por listados de

acuerdo a un sistema de categorizacién o clasificacion.

v' Herramientas de recopilacion.- Se refiere a la creacion y gestion de colecciones de

varios recursos.

v' Evaluacion.- Es una funcionalidad para que los usuarios puedan evaluar un OA,
mecanismos para registrar los diferentes contextos en los que el OA ha sido

utilizado, y listas de OA que el usuario desearia se incluyeran o se modificaran.

v’ Meta-etiquetado.- Herramienta de etiquetado con soporte para estandares o
esquemas, importacion y exportacion de metadatos, y mecanismo de identificacion
Unica de los recursos. Dado que el proyecto almacenara OA en funcionamiento, la
adicion de metadatos se realizar4 para alimentar la base relacional y realizar la

gestion del OA.

v' Administracién de contenidos.- Para el seguimiento y publicacion de un OA,

control de versiones y funciones de almacenamiento.

v' Consideraciones técnicas.- Proporciona informacién técnica para la utilizaciéon de
un OA entre las cuales estan la autenticacion, autorizacion, informe de uso, soporte

para diferentes plataformas, entre otras.
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2.10 SISTEMAS DE GESTION DE APRENDIZAJE LMS

Un sistema de gestion de aprendizaje es un software instalado en un servidor web que
se emplea para administrar, distribuir y controlar las actividades de formacién no

presencial o aprendizaje electrénico de una institucion u organizacion.
Entre las principales funciones de un Sistema de Gestion de Aprendizaje estan:

La administracion de usuarios y recursos entre ellos: materiales y actividades de
formacion, control de acceso, seguimiento del proceso de aprendizaje, efectuar
evaluaciones, generar informes, gestionar servicios de comunicacion como foros de

discusion, videoconferencias, entre otros.

Un sistema de gestion de aprendizaje generalmente no incluye posibilidades de autoria
es decir gue no tiene la capacidad de crear sus propios contenidos, sino que se focaliza
en gestionar contenidos creados por fuentes diferentes. Esta tarea de crear los
contenidos para los cursos se desarrolla mediante un Sistema para administrar

Contenidos de Aprendizaje conocido por sus siglas LCMS.

Entre las plataformas LMS mas utilizadas estan:

e Sistemas propietarios: iLearning by Oracle, Aulapp, Catedr@, entre otros.
e Sistemas libres: ATutor, Docebo, Moodle, Claroline, Dokeos, entre otros.

Para la integraciéon de la aplicacion a un Sistema de Gestién de Aprendizaje LMS, se
utiliza la plataforma libre Moodle, por lo que se realiza una breve introduccion a los

conceptos mas importantes de ésta plataforma.
2.11 MOODLE

Moodle es la plataforma educativa mas extendida del mundo
creada por Martin Dougiamas, cuenta con mas de cuarenta
millones de usuarios y cuatro millones de cursos. Esta programada
en PHP.

La primera version de la herramienta aparecio en el 2002.
2.11.1 DEFINICION

Moodle es una aplicacion web de tipo Ambiente Educativo Virtual, un sistema de
gestién de cursos de distribucion libre, que ayuda a profesores a crear comunidades de
aprendizaje en linea.
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En lugar de publicar y transmitir la informacion que se considera que los estudiantes
deben conocer, Moodle crea un ambiente centrado en el estudiante del cual aprenden
en base a sus habilidades y conocimientos propios.

2.11.2 CARACTERISTICAS

Las principales caracteristicas de Moodle son:

v' Se centraliza en el aspecto pedagdgico y sus técnicas de aprendizaje mas que en

las herramientas o los contenidos.

v’ Facilita una interfaz que permite crear y gestionar cursos.

v' La inscripcion y autentificacion de los estudiantes es sencilla y segura.

v' Siendo Moodle de codigo abierto tiene una gran comunidad que lo mejora,
documenta y apoya en la resolucion de problemas.

2.11.3 ARQUITECTURA DE MOODLE

Moodle estad formado por distintas partes entre ellas los denominados mddulos que
proveen la funcionalidad a la plataforma, estos modulos comparten funcionalidad entre

si y el core del sistema.
El Core

El core es la parte mas importante del sistema Moodle ya que proporciona los
mecanismos para implementar la plataforma, que luego los plugins utilizan para

desarrollar su funcion.
Sus componentes principales son los siguientes:
e Cursos y Actividades

Un curso es una secuencia de actividades agrupadas en secciones, los cursos se
organizan en categorias jerarquicas dentro de la plataforma educativa y cada uno de

ellos puede tener actividades de todo tipo.
e Usuarios y Grupos

Un curso puede tener un nimero indeterminado de alumnos y grupos que contiene
alumnos. Los alumnos tienen un perfil de usuario que pueden editar y opciones

especificas por curso en el que estan matriculados.
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e Matriculacion

Los tipos de matriculacion disponibles en la plataforma se definen a través
peculiaridades de forma bastante sencilla a través de mddulos externos. Cada tipo de

matriculacion puede implementar sus propios mecanismos al margen del core.
Los médulos principales

Moodle viene con una serie de moédulos principales necesarios para su correcto

funcionamiento.

Existen muchos mddulos de los cuédles entre los mas importantes tipos de mddulos

estan:

Actividades y Recursos: Componen los objetos individuales del curso. Existen

actividades de todo tipo colaborativas, foro, cuestionarios.

e Bloques: Los bloques son cajas con contenido afiadido en columnas a los lados del
contenido principal que ofrecen funcionalidades varias. Residen en el directorio

blocks
e Matriculacion: Los plugins de matriculacion residen en el directorio enrol.

e Temas: Los estilos se desarrollan dentro de médulos que residen en el directorio

theme.
2.12 SISTEMA DE CLASIFICACION

Para organizar y clasificar de forma fisica el Repositorio de Objetos de Aprendizaje y
l6gica en la Base de Datos, se toma como referencia la Estructura de Clasificacion

realizada por la CINE®(Clasificacion Internacional Normalizada de la Educacion).

2.12.1 CLASIFICACION INTERNACIONAL NORMALIZADA DE LA EDUCACION
CINE

La CINE representa una clasificacién de referencia que permite ordenar los programas
educativos y sus respectivas certificaciones por niveles de educacion y campos de
estudio, sus definiciones y conceptos estan formulados de modo que sean validos y

aplicables de forma general en el &mbito de los sistemas educativos.

6 La CINE fue aprobada por la Conferencia Internacional de Educacion (Ginebra, 1975), y posteriormente
por la Conferencia General de la UNESCO (Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura). [
http://es.wikipedia.org/wiki/Clasificaci%C3%B3n_Internacional_Normalizada_de_la_Educaci%C3%B3n.
http://unesdoc.unesco.org/images/0022/002207/220782s.pdf]
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2.12.2 DEFINICION DEL SISTEMA DE CLASIFICACION

Como se especifica en la introduccién el aplicativo esta pensado para ser utilizado en
un ambiente de educacion superior por lo que para definir la organizacion del
repositorio se toma los primeros niveles de clasificacion definida por la CINE:

v Areas de Conocimiento

v' Sub Areas de Conocimiento

Donde las Areas de Conocimiento representan el primer nivel de Clasificacién y definen

las Areas de Conocimiento presentes en una institucion del orden mencionado.

Para clasificar los niveles restantes se plantea seguir la estructura definida en una
institucion de orden superior y agrupar en el nivel mas bajo los Programas de estudio o
sus Lineas de Investigacién que comprenden cada una de las Carreras Profesionales y

estas agruparlas dentro de Sub Areas de Conocimiento.

Los niveles de Clasificacion del Repositorio de Objetos de Aprendizaje quedarian de la

siguiente manera:

1. Areas de Conocimiento.

2. Sub Areas

3. Carreras

4. Programas de Estudio o Lineas de Investigacion

A continuacién se muestra la Estructura de Clasificacion del Repositorio de Objetos de

Aprendizaje aplicado a la Facultad de Ingenieria en Ciencias Aplicadas de la UTN:
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TABLA 1: Clasificacién Repositorio de Objetos de Aprendizaje

Ingenieria,

industria y

construccion

Ingenieria
Electronica y
Redes de

Comunicacion

Ingenieria y
profesiones afines
Ingeniera en
Sistemas

Computacionales

Ingenieria en Meca

trénica

Aplicaciones
Méviles

Redes y
Tecnologias

Inalambricas

Innovacion
Tecnologia y en

Productos

Sistemas

Inteligentes

Aplicaciones

Moéviles

Redes y
tecnologias

inalambricas

Sistemas

Inteligentes

Innovacion
Tecnoldgica y

en productos

Eco Disefio de
Productos Y
Servicios.

Calidad,
Productividad y
Seguridad en la

Industria.
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Ingenieria Textil

Industria 'y

produccion

Ingenieria

Industrial

Automatizacion
de Procesos

Industriales.

Sistemas

Inteligentes.

Innovacion
tecnolégica y en
Productos.

Eco Disefio de
Productos Y

Servicios.

Calidad,
Productividad y
Seguridad en la

Industria.

Automatizacién
de Procesos

Industriales.

Innovacion
tecnologica y en
Productos.

Disefio y
Analisis
Organizacional.
Eco Disefio de

Productos y
Servicios.

Calidad,
Productividad y
Seguridad en la
Industria.

Innovacion
Tecnolégica vy

en Productos

Fuente: Propia
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2.13 EVALUACION DE LOS OBJETOS DE APRENDIZAJE

Para que el repositorio cuente con Objetos de Aprendizaje de calidad, de tal manera
que los mismos sean un verdadero aporte en el proceso de aprendizaje, se propone
que los mismos estén sujetos a una evaluacion por parte de determinados usuarios,
siendo este un mecanismo de control o filtro para la permanencia y uso de dichos

recursos en el repositorio y aplicacion.

Para el planteamiento de un modelo de evaluacién se plantea seguir aspectos y nhormas
generales que se aplican a recursos educativos digitales ya que muchos de ellos tales
como Objetos de Aprendizaje, Paginas Web Educativas y en general cualquier software
con objetivos de orden educacional posee similitudes en cuanto a los servicios que

ofrecen, caracteristicas técnicas, estéticas, pedagdgicas y funcionales.
2.13.1 CONCEPTOS DE CALIDAD

El proyecto trata de ofrecer recursos que relnan ciertas cualidades que lo identifiquen

como un producto de calidad, para lo cual se revisa los siguientes conceptos.

v Segln el modelo de la norma I1SO’ 9000, la calidad es el “grado en el que un
conjunto de caracteristicas inherentes cumple con los requisitos”, entendiéndose por

requisito “necesidad o expectativa establecida, generalmente implicita u obligatoria”.

v' De acuerdo a la Real Academia de la Lengua Espafiola: La calidad es la “Propiedad
0 conjunto de propiedades inherentes a una cosa que permiten apreciarla como

igual, mejor o peor que las restantes de su especie”.
De acuerdo a estos conceptos la calidad se refiere a dos enfoques;
v El primero que corresponde al proceso y
v El segundo a la satisfaccion del cliente

Partiendo de estas apreciaciones y tomando en cuenta que la calidad debe estar
presente en este tipo de recursos, se concluye que en la creacion de un Objeto de
Aprendizaje esta presente la etapa de produccion o disefio y por la otra su valor en el

ambito educativo; por ello se anota los siguientes aspectos relacionados con la calidad.

71S0 "Organizacion Internacional de Normalizacion", es un organismo encargado de promover el desarrollo
de normas internacionales de fabricacién, comercio y comunicacién para todas las ramas industriales.
[ ISO. http://www.iso.org/iso/home.html]

27



La orientacion pedagdgica y uso, que seran los necesarios para obtener una valoracion
objetiva y que indique si es 6ptimo o no la utilizacion de un determinado Objeto de
Aprendizaje por parte de terceros.

2.13.2 PARAMETROS DE CALIDAD EN LOS OBJETOS DE APRENDIZAJE

Al ser un Objeto de Aprendizaje un conjunto de recursos digitales con orientacion
educativa debe ser eficaz y concreto en el cumplimiento de sus objetivos, para ello
debe cumplir los siguientes parametros.

La calidad en los contenidos.- El contenido de un OA debe poseer los siguientes

aspectos.
v La informacién que se presenta debe ser correcta y actual.
v Los textos no deben tener faltas de ortografia y la construccion de las frases correcta

v' Los mensajes no deben ser negativos ni tendenciosos y no hacen discriminaciones

por razén de sexo, clase social, raza, religién y creencias.
v La presentacion y la documentacion.

Navegacion e interaccion.- La forma de interaccion con los usuarios determina la

facilidad de uso, para ello se debe tema cuenta los siguientes aspectos:

v' Mapa de navegacion. Se refiere a la estructuracion del OA el cual permita acceder

bien a los contenidos, actividades, niveles y prestaciones en general.
v’ La velocidad entre el usuario y el OA debe ser la adecuada.

v El andlisis de respuestas. La interaccion del usuario con el OA debe presentar las

respuestas esperadas.

Originalidad.- Los OA deben presentar ambientes originales, bien diferenciados de

otros materiales didacticos.

Capacidad de motivacion.- Para que el aprendizaje sea significativo es necesario que
el contenido sea explicativo para el estudiante y que las actividades de los programas
deben despertar y mantener la curiosidad y el interés de los usuarios hacia su

contenido.
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Enfoque educativo actualizado.- Las actividades de los OA deben estar realizadas
en relacién a las tendencias pedagodgicas actuales, para que su uso en los entornos

educativos provoque un cambio metodoldgico.
2.14 PROPUESTA DE EVALUACION

Para definir los parametros de evaluacién de un Objeto de Aprendizaje, asi como las
respectivas métricas, primero se debe puntualizar que por existir varios estudios en
relacion al tema de Evaluacion de Software Educativo y luego de revisar que dichos
estudios estdn basados en estandares y normas, ademas de que el presente tema
“Sistema informatico para la gestion de Objetos de Aprendizaje” se enfoca en el
desarrollo de software antes que la investigacién y estudio de nuevos parametros de
evaluacién, para el médulo de Evaluacién de Objetos de Aprendizaje del presente
aplicativo se tomard como guia el estudio realizado por Ma. Antonieta Abud Figueroa
sobre el “Conjunto de Métricas para Evaluar Software Educativo” [Web 38] en el cual
define un conjunto de métricas estan orientadas a evaluar software de caracter
educativo; estas métricas basan su definicion de acuerdo a lo establecido en la norma
ISO 91268,

2.14.1 ASPECTOS DE EVALUACION
Entre los aspectos a tomar en cuenta para la evaluacion estan:

v' Pedagogico.- Esta orientado a evaluar las caracteristicas que se refieren a la

ensefanzay el aprendizaje.

v' Contenido.- Tiene que ver con la informacion que se presenta en el Objeto de

Aprendizaje.

v' Técnicos.- Para verificar las caracteristicas del Objeto en cuanto a requerimientos

para su funcionamiento.

v Interfaz Cliente — Objeto de Aprendizaje.- Se refiere a las caracteristicas a evaluar

en cuanto a la presentacion del material y su interaccién con el usuario.

8 1S0O 9126 es un estandar internacional para la evaluacion de la calidad del software esta dividido en
cuatro partes: realidad, métricas externas, métricas internas ycalidad en las métricas de uso. [ISO-9126.
http://es.wikipedia.org/wiki/ISO/IEC_9126]
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2.14.2 FACTORES A TOMAR EN CUENTA
Los factores que se adaptan a la evaluacion de Objetos de Aprendizaje estan.

v' Funcionalidad.- Para valorar si el Objeto de Aprendizaje satisface las necesidades

para las que fue creado.
v' Confiabilidad.- Se refiere a al grado de credibilidad que posee su contenido.

v Facilidad de uso.- Mide el esfuerzo necesario para el uso o navegacion del Objeto
de Aprendizaje.

v Eficiencia.- Se refiere a la relaciéon entre el nivel de funcionamiento del objeto y la

cantidad de recursos usados.

v' Transportabilidad.- Se refiere a la capacidad del objeto de ser transferido a partir de
un ambiente, para lo cual se establece: adaptabilidad, facilidad de instalacion y

conformidad.
2.14.3 JERARQUIZACION DE LOS FACTORES

Una vez definidos los factores y aspectos a evaluar para establecer su grado de
importancia o jerarquia en el area de software educativo se toma el definido en la
norma ISO-9126 la cual es la siguiente:

TABLA 2: Relevancia de los factores de calidad y de los aspectos del software educativo

Factores de calidad segiin el estandar 150 9126

. Funcionalidad
. Eficiencia

Mayor importancia ﬂ 1. Usabilidad ﬂ

. Confiabilidad
. Mantenibilidad
. Transportabilidad

Menor importancia | I

D0 n o= | L2 M2

Aspectos del software educativo

Mayor importancia 1. Pedagogico
2. Interfaz H-M
3. Contenido

Menor importancia 4. Técnico

Fuente: MECSE Conjunto de Métricas para Evaluar Software Educativo
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2.14.4 ESTABLECIMIENTO DE LA ESCALA Y ESTIMACION DE VALORES

De acuerdo a la jerarquia de los factores y tomando en cuenta el nimero de
caracteristicas establecidas por factor y su relevancia, se presenta los siguientes

porcentajes de valoracion:
v' 40% para el aspecto pedagdgico,
v' 30% para el aspecto de interfaz H-C,
v' 15% para el aspecto de contenido, y
v' 15% para el aspecto técnico.
El total de los aspectos evaluados suma 100%.
2.14.5 CRITERIOS DE CALIFICACION
Se determina manejar dos tipos de criterios:
v' Binario, en donde sélo se evalla la presencia o ausencia del atributo; y

v' Multinivel, donde es necesario establecer un rango de valores como se muestra

en la tabla.

TABLA 3: Niveles de calidad para el software educativo

Nivel de calidad Puntaje Equivalencia
Ausencia del
0 u,=0 atributo o mala
calidad
1 u, =70 Calidad regular
2 u, =90 Calidad aceptable
3 u, =100 Calidad excelente

Fuente: MECSE Conjunto de Métricas para Evaluar Software Educativo
Asi para cada item de factor evaluado se deberéa establecer una calificacion de:
v" 0 6 100 para criterios binarios

v 0, 70, 90 6 100 para los casos de mala, regular, aceptable y excelente calidad

respectivamente, en los criterios multinivel.
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2.14.6 VALORACION

En vista de que puede existir la necesidad de agregar o eliminar ciertas alternativas de
evaluacién de Objetos de Aprendizaje, para obtener el promedio por factor evaluado se

lo hace utilizando la siguiente relacion:

n
Pf=ZUK><W/n
k=1

FORMULA 1: Calculo de la calidad por factor evaluado

Fuente: MECSE Conjunto de Métricas para Evaluar Software Educativo
Donde:
P, Corresponde al Promedio por factor;
W: Es el peso para el factor de calidad y
Ug: Es el puntaje obtenido para la alternativa k.
n: NUmero de alternativas o preguntas por factor

De modo que el promedio general U se obtendra de la siguiente manera:

n
k=1

FORMULA 2: Calculo promedio general

Fuente: MECSE Conjunto de Métricas para Evaluar Software Educativo
Doénde:
U: Promedio General

P¢. Corresponde al Promedio por factor;

2.14.7 INDICADORES DE CALIDAD

Una vez establecidos los aspectos y factores relevantes para la evaluacién de los
Objetos de Aprendizaje, se establece una escala de aceptabilidad, basada en los
Rangos de satisfaccion que establece el estdndar 1SO9126, tal como se muestra en la
tabla 3.
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TABLA 4: Nivel de aceptabilidad de los valores de preferencia de los atributos

sisinud  shnogsisd bebilsd ob laviVl
0czlevaz0 IeM 0
0Vzleva=0d 16lugail I
0ez2lsva=0T naid 8
0012 lsva=00 otrialsoxd £

Fuente: MECSE Conjunto de Métricas para Evaluar Software Educativo
2.14.8 ESTRUCTURA DE LOS PARAMETROS DE EVALUACION Y
ORGANIZACION DE LAS METRICAS

Para la gestion de los parametros de evaluacién del sistema, se los organiza de la

siguiente manera:

v Aspectos de Evaluacion

v Factores

v Cuestionario

2.14.9 PLANTILLA DE EVALUACION

La plantilla para la evaluacion de Objetos de Aprendizaje presenta las siguientes partes:

1. Identificacidon: En esta primera parte de la ficha se presenta informacién para la

identificacion del Objeto de Aprendizaje a evaluar y datos del Evaluador.

2. Parametros de Evaluacién: La evaluaciéon se centra en indicadores de calidad de

recursos educativos digitales. Para ello se consideran los siguientes aspectos:
v' Pedagogico

v Interfaz Cliente — Objeto de Aprendizaje

v' Contenido

v Técnico
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3. Evaluacion global y observaciones:

Para determinar los resultados se realizar4 una valoracion parcial de cada uno de los
aspectos evaluados y una global para el OA, ademas de ello el evaluador podra realizar

observaciones complementarias.

Plantilla para la Evaluacién de Objetos de Aprendizaje adaptada de Métricas

propuestas para la calidad del software educativo

Aspecto: Pedagégico

Factor Pregunta
Facilidad | En el uso del Objeto de | Si No
de Uso Aprendizaje existe facilidad de
aprendizaje.
Hay variedad en las actividades | Si No
propuestas
Existen actividades que | Si No
motivan al estudiante
Se toma en cuenta el|Si No
conocimiento inicial del alumno
Existe relacion con lo que el | Si No
profesor ensefia
Existen actividades adecuadas | Excelente | Aceptable | Regular Mal
para reforzar el aprendizaje
Funcional | Existe seguridad del alcance de | Si No
idad los objetivos educativos

Aspecto: Interfaz Persona — Objeto de Aprendizaje

Factor Pregunta
Facilidad de | Son atractivos los | Si No
Uso elementos del Objeto de

Aprendizaje

La interfaz es novedosa Si No

Tiene conformidad con el | Excelente Aceptable Regular | Mal
disefio del menu

Funcionalidad | Las imagenes son claras | Excelente Aceptable Regular | Mal
y comprensibles

Videos es apropiados al | Excelente Aceptable Regular | Mal

tema
Los colores son | Excelente Aceptable Regular | Mal
apropiados

Manejo adecuado de las | Excelente Aceptable Regular | Mal
caracteristicas del texto

Acceso directo a los | Excelente Aceptable Regular | Mal
temas

Acceso al tema anterior Excelente Aceptable Regular | Mal

Organizacion adecuada | Excelente Aceptable Regular | Mal
de las pantallas

34




Aspecto: Contenido

Factor Pregunta

Facilidad | El contenido es Excelente | Aceptable Regular | Mal

de Uso comprensible
La presentacion tiene | Excelente | Aceptable Regular | Mal
secuencia légica

Confiabilid | El contenido es Si No

ad confiable
El contenido esta Excelente Aceptable | Regular | Mal
actualizado

TABLA 5: Plantilla para la Evaluacién de Objetos de Aprendizaje.

Aspecto: Técnico

Factor Pregunta
Facilidad de Uso Las funciones del Objeto de | Si No
Aprendizaje se comprenden
facilmente
Existe facilidad en el manejo de | Si No
Objeto de Aprendizaje
Existe ayuda disponible Si No
Funcionalidad La ejecucion del Objeto de | Si No
Aprendizaje se realiza de manera facil
Eficiencia La respuesta del Objeto de | Si No
Aprendizaje a cualquier accion del
usuario es adecuada
El tiempo de respuesta del Objeto de | Si No
Aprendizaje es adecuado
Confiabilidad

Fuente: Propia

2.15 METODOLOGIA DE DESARROLLO

En este apartado se realiza una introduccion a la metodologia XP y su aplicacion en el
desarrollo del proyecto SG-ROA; por lo que se procede a describir en cada una de sus

fases las actividades que se iran realizando y lo que sugiere la metodologia.
Algunos de las razones por las que se eligié XP para el desarrollo del proyecto son:

v' Trabajar con una metodologia de desarrollo agil y optimizar el desarrollo del

proyecto.

v’ Priorizar la satisfaccién del usuario final y lograr la consecucién del Objetivo general
y por consiguiente los mddulos planteados, asi como la satisfaccion de los docentes
seleccionados que aportan al desarrollo del presente trabajo.
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v Por encima de una acumulada documentaciéon proporcionar una aplicacién de

calidad.

v Estar abierto a sugerencias, indicaciones y correccién de errores y dar paso a la
realizacion de cambios, esto gracias a la agilidad en los procesos.

2.15.1 DEFINICION

La programacion extrema es una metodologia de desarrollo &gil basada en la
satisfaccion del cliente y que esta regida por una serie de valores y de préacticas, que
tiene como objetivo primordial aumentar la productividad a la hora de desarrollar
programas, reduciendo el tiempo e integrando nuevas funcionalidades al sistema, para
obtener un producto de acorde a las necesidades del usuario.

2.15.2 VALORES XP

Para una planificacién eficaz es importante partir de principios y valores necesarios, los

cuales se presentan a continuacion.
XP sugiere los siguientes valores:
1. Comunicacién

2. Sencillez

w

. Retroalimentacion
4. Valentia

5. Respeto

1. Comunicacion

En el desarrollo surgen problemas por diferentes razones, siendo una de las principales
la falta de comunicacion tanto con compafieros de trabajo como con clientes, esta

metodologia a través de sus practicas nos ayuda a mejorar.

Y en casos a superar este aspecto a través de constantes: reuniones, planificacion,

presentacion y solucién de problemas, entregas, entre otras.
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2. Sencillez

La costumbre de hacer mas de lo necesario y crear cosas que no son realmente
indispensables para satisfacer las necesidades del usuario final o simplemente no
constan como requerimientos hacen que mucho del esfuerzo realizado sea inutil; para
ello la metodologia XP nos ensefia a pensar y desarrollar de forma simple y sencilla, a

no complicarse y no hacer cosas que no son necesarias.
3. Retroalimentacion

La entrega periddica de resultados o avances y el constante trato con el cliente permite

conocer su opinion a tiempo y minimizar el riesgo de errores durante el desarrollo.

Al presentar avances en ciclos cortos estamos minimizando el riesgo de tener que
hacer partes que no cumplen con los requisitos y que su vez no aportan al negocio; de
igual manera las constantes pruebas unitarias permiten descubrir fallos a tiempo

evitando que los mismos sigan creciendo hasta convertirse en un problema mayor.
4. Valentia

Se refiere a la seguridad, esfuerzo que se muestran ante casos inesperados, dificiles
de afrontar, como el de crear nuevo cdodigo y desechar cédigo obsoleto, el persistir en la
solucion de un problema, el mejorar o reescribir codigo cuando sea necesario aunque

esto signifique tiempo, entre otros.
5. Respeto

En la metodologia los miembros de un quipo deben aportar con lo mejor de su esfuerzo
para optimizar la productividad y mejorar la calidad de su trabajo, ya que todos tiene la
misma responsabilidad sobre el mismo; es por ello que al desarrollar y realizar
actividades como pruebas, codificacion, analisis, disefio, refactorizacion, el respeto en

todas su extension debe ser primordial.
2.15.3 FUNCIONAMIENTO XP

El siguiente grafico muestra las fases de la metodologia XP y en cada una de ellas se
ajusta la metodologia al desarrollo del proyecto SG-ROA, indicando las actividades que

se realizaran en cada una de sus fases:
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LANEACIO CODIFICACION PRUEBAS
e

% HISTORIAS DE % METAFORA < DESARROLLOY % PRUEBASDE
USUARIO “ ARQUITECTURA CODIFICACION DE ACEPTACION

“ DIVISIONEN DEL SISTEMA TAREAS < IMPLEMTACION
ITERACIONES < MODULOS

< PLANPOR “ ROLESDE
ITERACIONES USARIO

<+ TAREAS
<+ PLANPOR
TAREAS

FIGURA 8: Funcionamiento de la metodologia XP

Fuente: Propia
2.15.4 DESCRIPCION DE LAS FASES
1ra Fase: PLANEACION

La planeacion corresponde a la etapa inicial del proyecto, por lo que en esta fase se
establecen los requerimientos del sistema a través de la creacion y definicién de
historias de usuario, luego se planifica el desarrollo del proyecto mediante la division en

iteraciones y tareas, finalmente se hace una estimacion de los tiempos de desarrollo.

Historias de usuario.- Las historias de usuario tienen igual propésito que los casos de
uso pero con algunas diferencias. Son escritas por el cliente en un lenguaje no técnico
sin hacer mucho hincapié en los detalles. Son usadas para estimar tiempos de
desarrollo de la parte de la aplicacion que describen. También se utilizan en la fase de
pruebas, para verificar si el programa cumple con lo que especifica la historia de

usuario.
Plantilla:
Las Historias de Usuario se realizaran utilizando el siguiente formato:

TABLA 6: Plantilla Historia de Usuario

HISTORIA DE USUARIO

1. Proyecto

2. Numero de historia: ‘ 3. Usuario: ‘

4. Nombre de la historia:

5. Responsable: ‘ 6. Fecha: ‘
7. lteracion Asignada:

8. Descripcion

Fuente: propia
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Descripcién de los Campos
Para llenar las Historias de usuario se sigue la siguiente descripcion:

TABLA 7: Descripcién de los Campos de las Historias de Usuario

N° | Campo Descripcién

1 Proyecto Nombre del proyecto.

2 Numero de Historia | Numero que identifica la historia de usuario.

3 Usuario Nombre de rol de Usuario

4 | Nombre de la | Nombre que representa la historia de usuario de acuerdo a
Historia los requerimientos que contenga.

5 Responsable Nombre de la persona que desarrollara los requisitos

definidos en la historia de usuario.

6 Fecha Fecha en que se documenta la historia

7 | Iteracion Asignada | Colocar el numero de la iteracién estimada en la cual se va
a ejecutar la historia.

8 Descripcion Descripcion de los requisitos especificados por el usuario.

Fuente: propia

Division de Iteraciones.- Todo proyecto que sigue la metodologia X.P. se divide en
iteraciones o etapas para facilitar su realizacién; generalmente las iteraciones son de

aproximadamente 3 semanas de duracion.

Para cada iteracion se define un conjunto de historias llamado médulo que se van a
implementar. Al finalizar cada iteracion se obtiene como resultado la entrega de un
mddulo, el mismo que debe haber superado las pruebas de aceptacion que establece el

cliente para verificar el cumplimiento de los requisitos.

Las tareas que no se realizan en una iteracion quedan pendientes para la proxima

iteracion, donde se define si se las realiza 0 son removidas junto con el cliente.

Plan de entregas.- En este apartado se define el marco temporal de la realizacién del
sistema, el cual se determina estimando el grado de dificultad de la implementacion de
cada historia; por lo que la planificacion que se realiza sera una estimacion aproximada

del tiempo que nos tome para su desarrollo.
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Tareas.- Para facilitar el desarrollo de la historias de usuario se procede a dividir las

mismas en tareas pequefias.

2da. Fase: DISENO

En la metodologia XP se disefian solamente aquellas historias de usuario

seleccionadas para la iteracion actual, por los siguientes motivos:

v' Se considera que no es posible tener un disefio completo del sistema sin errores
desde el inicio.

v Hacer un disefio completo del sistema se considera una pérdida de tiempo, ya que el

mismo puede variar.

Entre los elementos mas importantes que menciona XP referentes al disefio estan:

Simplicidad en el Diseiio.- Con la finalidad de implementar un disefio en menor
tiempo, se busca realizar disefios sencillos que cumplan con los requerimientos de las
historias de usuario, es decir invirtiendo el tiempo exclusivamente necesario en

elaboracion de diagramas y disefio de interfaz grafica.

Tarjetas CRC.- El uso de las tarjetas C.R.C (Clase, Responsabilidad y Colaboracion)
permiten al programador centrarse y apreciar el desarrollo orientado a objetos
olvidandose de los malos habitos de la programacion procedural clasica.
Cada tarjeta representa una clase con su nombre en la parte superior, en la seccion
inferior izquierda estan descritas las responsabilidades y a la derecha las clases que le

sirven de soporte.

Refactorizacion.- La re factorizar hace referencia a mejorar y modificar la estructura de
un cédigo ya creado, sin alterar su funcionalidad y optimizando su funcionamiento. Es
muy comun rehusar codigos ya creados que contienen funcionalidades que no seran
usadas y disefios obsoletos. Esto es un error porque puede generar cdodigo
completamente inestable y muy mal disefiado; por este motivo, es necesario re

factorizar cuando se va a utilizar cédigo ya creado.
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3ra.Fase: CODIFICACION

Entre los elementos més importantes que menciona XP referentes a la codificacion

estan:

Cliente siempre presente.- La presencia del cliente es indispensable en las distintas
fases de X.P y mas aun a la hora de codificar una historia de usuario, ya que los
clientes son los que crean las historias de usuario y negocian los tiempos en los que
seran implementadas. Antes del desarrollo de cada historia de usuario el cliente debe
especificar detalladamente lo que ésta hara y también tendra que estar presente
cuando se realicen los test que verifiqguen que la historia implementada cumple la

funcionalidad especificada.

El cédigo se escribe siguiendo estandares.- La codificacion debe hacerse ateniendo
a estandares de codificacion ya creados. Programar bajo estdndares mantiene el

cbdigo consistente y facilita su comprensién y escalabilidad.

Toda la producciéon de cédigo debe ser hecha en parejas.- X.P sugiere un modelo
de trabajo usando repositorios de codigo donde las parejas de programadores publican
cada pocas horas sus cddigos implementados y corregidos junto a los test que deben
pasar. De esta forma el resto de programadores que necesiten codigos ajenos
trabajaran siempre con las Ultimas versiones. Para mantener un cédigo consistente,
publicar un cédigo en un repositorio es una accion exclusiva para cada pareja de

programadores.

No trabajar horas Extras.- X.P afirma que la mayoria de los proyectos que necesiten
mas tiempo extra que el planificado para ser finalizados no podran ser terminados a
tiempo se haga lo que se haga, aunque se afiadan mas desarrolladores y se
incrementen los recursos. La solucién que plantea X.P es realizar un nuevo "Release

plan" para concretar los nuevos tiempos de publicacion y de velocidad del proyecto.

Codificar primero la prueba.- A la hora de codificar no seguimos la regla de X.P que
aconseja crear test de funcionamiento con entornos de desarrollo antes de programar.
Los test se los obtiene de la especificacion de requisitos ya que en ella se especifican
las pruebas que deben pasar las distintas funcionalidades del programa, procurando

codificar pensando en las pruebas que debe pasar cada funcionalidad.
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4ta.Fase: PRUEBAS

Uno de los pilares de la metodologia X.P es el uso de test para comprobar el

funcionamiento de los cédigos que se vaya implementando.
El uso de los test en X.P es el siguiente:

v' Se deben crear las aplicaciones que realizaran los test con un entorno de desarrollo
especifico para test.

v’ Hay que someter a tests las distintas clases del sistema omitiendo los métodos mas

triviales.

v' Se deben crear los test que pasaran los codigos antes de implementarlos; en el
apartado anterior se explicé la importancia de crear antes los test que el codigo.

Un punto importante es crear test que no tengan ninguna dependencia del cédigo que
en un futuro evaluara para asegurar la independencia del test respecto al cédigo que

se evalla.
2.16 ARQUITECTURA DE SOFTWARE MODELO VISTA CONTROLADOR MVC

El desarrollo de la aplicacion se basara en la arquitectura de Software Modelo Vista

Controlador conocido por sus siglas como MVC.

La Arquitectura de Software es la forma en la que se organizan los componentes de un
sistema, interactlan y se relacionan entre si, mediante la aplicacién de reglas y normas

establecidas, las mismas que permiten su evolucion y uso.
2.16.1 DEFINICION DE MVC

MVC es un patrén de disefio de software que separa los datos y la légica de negocio de
una aplicacion de la interfaz de usuario y el médulo encargado de gestionar los eventos

y las comunicaciones.

Para ello MVC propone la construccion de tres componentes distintos que son el
modelo, la vista y el controlador, es decir, por un lado define componentes para la

representacion de la informacion, y por otro lado para la interaccién del usuario.
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Este patron de disefio se basa en las ideas de reutilizacién de codigo y la separacion de

conceptos, caracteristicas que buscan facilitar la tarea de desarrollo de aplicaciones y

Su posterior mantenimiento.

2.16.2 DESCRIPCION DE LAS CAPAS

Los componentes de MVC se definen de la siguiente manera:

El Modelo: Es la representacion de la informacién con la cual el sistema opera, por
lo tanto gestiona todos los accesos a dicha informacién, tanto consultas como
actualizaciones, implementando también los privilegios de acceso que se hayan
descrito en las especificaciones de la aplicacion (l6gica de negocio). Las peticiones

de acceso 0 manipulacion de informacién llegan al 'modelo’ a través del 'controlador'.

El Controlador: Responde a eventos (usualmente acciones del usuario) e invoca
peticiones al 'modelo' cuando se hace alguna solicitud sobre la informacién (por
ejemplo, editar un documento o un registro en una base de datos). También puede
enviar comandos a su 'vista' asociada si se solicita un cambio en la forma en que se
presenta de 'modelo’, por tanto se podria decir que el 'controlador' hace de

intermediario entre la 'vista' y el 'modelo’.

La Vista: Presenta el 'modelo’ (informacion y logica de negocio) en un formato
adecuado para interactuar (usualmente la interfaz de usuario) por tanto requiere de

dicho 'modelo' la informacion que debe representar como salida.

2.17 SERVICIOS WEB

En la aplicacion los servicios web se los utiliza para la integracion del SG_ROA a la

plataforma de aprendizaje moodle.

Definicién

Un servicio web es una aplicacion de software que utiliza uno o varios protocolos con el

objeto de proporcionar datos a otras aplicaciones, sin importar si el intercambio se

establece entre aplicaciones construidas en el mismo lenguaje de programacion, o si se

encuentran en el mismo computador o en computadores diferentes (incluso las

plataformas pueden ser diferentes).
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2.17.1 ESTANDARES Y PROTOCOLOS EMPLEADOS
v XML: Es el formato estandar para los datos que se vayan a intercambiar.
v SOAP o0 XML-RPC: Protocolos sobre los que se establece el intercambio.

v Otros protocolos: los datos en XML también pueden enviarse de una aplicaciéon a
otra mediante protocolos normales como HTTP, FTP, o SMTP.

v WSDL: Es el lenguaje de la interfaz publica para los servicios Web. Es una
descripcion basada en XML de cémo debe establecerse la comunicacién de los
servicios Web.

v' UDDI: Protocolo para publicar la informaciéon de los servicios Web. Permite a las

aplicaciones comprobar qué servicios web estan disponibles.

v WS-Security: Protocolo de seguridad aceptado como estandar por OASIS.
Garantiza la autenticacién de los actores y la confidencialidad de los mensajes

enviados.
2.17.2 SOAP

Es un protocolo estandar que define como dos objetos en diferentes procesos pueden

comunicarse por medio de intercambio de datos XML.

Este protocolo deriva de un protocolo creado por David Winer en 1998, llamado XML-
RPC. SOAP fue creado por Microsoft, IBM y otros y esta actualmente bajo el auspicio
de la W3C.

Este protocolo esta basado en XML y consta de tres partes:
v" Un sobre, el cual define qué hay en el mensaje y cémo procesarlo.
v" Un conjunto de reglas de codificacién para expresar instancias de tipos de datos.

v Una convencion para representar llamadas a procedimientos y respuestas.
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El protocolo SOAP tiene tres caracteristicas principales:
1. Extensibilidad (seguridad y WS-routing son extensiones aplicadas en el desarrollo).

2. Neutralidad (SOAP puede ser utilizado sobre cualquier protocolo de transporte como
HTTP, SMTP, TCP 0 JMS).

3. Independencia (SOAP permite cualquier modelo de programacion).

Como ayudad para la implementacion de los servicios web se ha elegido la libreria de
clases NUSOAP, siendo una de las razones el que no necesita de médulos adicionales

Y Su uso e instalacién son poco complicados.
2.17.3 NUSOAP

NUuSOAP es un conjunto de herramientas para crear servicios Web en el lenguaje PHP,

desarrollada por la empresa NuSphere.

Esta compuesto por una serie de clases que facilitaran el desarrollo de los servicios
web, provee soporte para el desarrollo de clientes quienes consumen los Servicios Web

y de servidores que proveen dichos servicios.
2.18 HERRAMIENTAS UTILIZADAS

Para el desarrollo del proyecto se opt6 por la utilizacion de un conjunto de tecnologias

cadigo libre denominado LAMP.

Varios de los aspectos que me motivaron a utilizar herramientas libres en el desarrollo

del proyecto de tesis estan las siguientes:

v' En primera instancia el costo, ya que el uso de software propietario supone un gasto

adicional en la compra de sus licencias.

v El libre acceso a un casi ilimitado namero de herramientas, librerias, componentes,

entre otras, sin necesidad de solicitar permiso para obtenerlo.

v" En un proyecto, las nuevas funcionalidades suelen venir dadas por las necesidades

de los usuarios, no por las ideas de un departamento de desarrollo o marketing.

A mas de lo mencionado se puede decir que seleccioné estas herramientas porque:

desde su concepcion el aplicativo se lo planifico implementarlo en un servidor Linux; el
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tema planteado esta pensado para acoplarse a un Sistema de Gestion de Aprendizaje
llamado “Moodle”, el cual utiliza LAMP para su implementacion, y por considerarse que

el tema en parte es investigativo por lo que reducir costos es lo aconsejable.
2.18.1 LAMP

Es el acronimo usado para describir un sistema de infraestructura de internet que usa

las siguientes herramientas:

e Linux, el sistema operativo

e Apache, el servidor web

e MySQL, el gestor de bases de datos; Linux Apache

¢ PHP lenguaje de programacion.
2.18.2 LINUX

Es un sistema operativo libre creado por Linux Torvalds con la
asistencia de desarrolladores de todo el mundo a través de
Internet, bajo el esquema de GNU, en donde el cddigo fuente
esta disponible.

Linux es una implementacion independiente de POSIX e incluye
multitarea real, memoria virtual, librerias compartidas, carga por demanda, manejo de

memoria, soporte a redes, y otras caracteristicas consistentes con otros equipos UNIX.

2.18.3 APACHE

Es un Servidor HTTP de cédigo abierto, también conocido como Servidor Web para

plataformas Unix, Microsoft Windows, Macintosh y otras.

Su desarrollo comenzé en 1995, inicialmente se basdé en
codigo NCSA HTTPd, pero luego fue reescrito por completo.

Su nombre se debe a que Behelendorf queria algo firme y

enérgico pero no agresivo y la tribu Apache fue la dltima en

rendirse a lo que hoy es EEUU.
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2.18.4 MYSQL

Es un motor de base de datos relacional. Disefiada para el \\
méximo de velocidad con cargas altas de trabajo. APIs para PR ety
lenguaje C, C++, Eiffel, Java, Perl, PHP, Python, y Tcl. Mg I
Cumple los estdndares SQL92 basico, y ODBC 0-3.51.

Caracteristicas

Las principales caracteristicas de este gestor de bases de datos son las siguientes:

1. Aprovecha la potencia de sistemas multiprocesador, gracias a su implementacion

multihilo.
2. Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.
3. Dispone de API's en gran cantidad de lenguajes (C, C++, Java, PHP, etc.).
4. Gran portabilidad entre sistemas.
5. Soporta hasta 32 indices por tabla.
6. Gestidn de usuarios y passwords, manteniendo un muy buen nivel de seguridad en

los datos.

Este gestor de bases de datos es uno delos mas usado en el desarrollo de software
libre, debido a su gran rapidez y facilidad de uso. Esta aceptacion se debe a que
existen muchas librerias y herramientas que permiten su uso a través de varios
lenguajes de programaciéon, ademas de gue su instalacion y configuraciéon es sencilla

de realizar.

2.18.5 PHP

Es un lenguaje interpretado de alto nivel embebido en paginas HTML y

ejecutado en el servidor, originalmente disefiado para el desarrollo web

de contenido dinamico. Fue uno de los primeros lenguajes de
programacion del lado del servidor que se podian incorporar directamente en el

documento HTML en lugar de llamar a un archivo externo que procese los datos.

El cddigo es interpretado por un servidor web con un médulo de procesador de PHP
gue genera la pagina Web resultante. PHP ha evolucionado por lo que ahora incluye
también una interfaz de linea de comandos que puede ser usada en aplicaciones
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gréaficas independientes. PHP puede ser usado en la mayoria de los servidores web al

igual que en casi todos los sistemas operativos y plataformas sin ningan costo.
Caracteristicas

e Orientado al desarrollo de aplicaciones web dinamicas con acceso a informacién

almacenada en una base de datos.

e Es considerado un lenguaje facil de aprender, ya que en su desarrollo se
simplificaron distintas especificaciones, como es el caso de la definicion de las
variables primitivas, ejemplo que se hace evidente en el uso de phparrays.

o El cddigo fuente escrito en PHP es invisible al navegador web y al cliente, ya que es
el servidor el que se encarga de ejecutar el codigo y enviar su resultado HTML al

navegador. Esto hace que la programacion en PHP sea segura y confiable.

e Capacidad de conexion con la mayoria de los motores de base de datos que se

utilizan en la actualidad, destaca su conectividad con MySQL y PostgreSQL.
e Capacidad de expandir su potencial utilizando médulos (llamados extensiones).
e Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.
2.18.6 BOOTSTRAP

Es una coleccion libre de herramientas para la creacion de sitios y aplicaciones web.
Contiene plantilas HTML, CSS, Javascript enfocados a mejorar y optimizar el

desarrollo y produccién de un aplicativo.
Caracteristicas

Entre otras librerias utilizadas para crear servicios web, mejorar la interfaz, generar

reportes estadisticos e informativos esta:

NUSOAP

Es un conjunto de herramientas para crear servicios Web en lenguaje PHP, compuesto
por una serie de clases que facilitan el desarrollo de los servicios web, provee soporte
para el desarrollo de clientes quienes consumen los Servicios Web y de servidores que

proveen dichos servicios.
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JSTREEVIEW

Es un plugin que permite la creacion de arboles jerarquicos interactivos desde distintas
fuentes de datos como html, json, xml; ademas permite la inclusion de diferentes

eventos, personalizacion, navegacion, inclusién de eventos jquery entre otras.
HIGHCHARTS

Es una libreria de cddigo libre basada en javascript y orientado a la generacion
dinAmica de gréficos entre ello, areas, lineas barras, circulares; compatible con la

mayoria de navegadores.
FPDF

Permite la generacion de documentos en formato pdf a partir de scripts del lado del
servidor como php; entre otras permite definir el formato de una paina, cabecera tipo de

letra, unidades de medida, permite la inclusién imagenes en formato jpeg, png.

v" Tiene soporte HTML5 y CSS 3, ademas de ser compatible con todos los principales
navegadores. Desde la version 2.0 también soporta disefio responsive es decir que
el disefio grafico de las paginas web se ajustan dinamicamente a cualquier

dispositivo.

v' Es modular y se compone esencialmente de una serie de hojas de estilo menos que
implementan los distintos componentes de la caja de herramientas. Una hoja de

estilo llamado bootstrap.less incluye las hojas de estilo componentes.

v' Los ajustes son posibles de forma limitada a través de una hoja de estilo de
configuracion central. Los cambios mas profundos son posibles gracias a las
declaraciones MENOS.

v' El uso de StylesheetLanguage MENOS permite el uso de variables, funciones y

operadores, selectores anidados.
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CAPITULO 1Nl

3 DISENO Y DESARROLLO DE LA APLICACION

En el siguiente capitulo se presenta un resumen de las actividades realizadas en el
proceso de desarrollo de la aplicacion “Sistema informatico para la gestion de Objetos

de Aprendizaje”, siguiendo la metodologia XP.
3.1 PLANEACION

Para el desarrollo de la aplicacion y tomando en consideracion el alcance del proyecto
de tesis “Sistema Informatico para la gestién de Objetos de Aprendizaje”, se definen las

siguientes historias de usuario.
3.1.1 HISTORIAS DE USUARIO

1. Subir un Objeto de Aprendizaje al Repositorio

2. Seleccionar la ubicacién del Objeto de Aprendizaje.

3. Agregar informacion relacionada o metadatos al Objeto de Aprendizaje
4. Busqueda de un Objeto de Aprendizaje

5. Edicién de un Objeto de Aprendizaje.

6. Borrado de un Objeto de Aprendizaje.

7. Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje: Sistema de Clasificacion.
8. Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje: Metadatos.

9. Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje: Estadisticas.

10. Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje: Usuarios.

11. Evaluacion de Recursos de Aprendizaje: Seleccion

12. Evaluacion de Recursos de Aprendizaje: Parametros.

13. Evaluacion de Recursos de Aprendizaje: Guardar

14. Reporte y detalle de Recursos de Aprendizaje Evaluados.

15. Administraciéon del Repositorio

16. Administracion: Informacion del Estandar de Metadatos
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17.

18.

19.

20.

21.

22.

Administracion: Parametros de Evaluacién
Administracion de Objetos de Aprendizaje
Administracion de Usuarios.

Ingresar al sistema

Crear un cuenta de usuario

Integracion de la aplicacion a Moodle.

Nota: Para explicar el desarrollo de la aplicacién en las diferentes fases y no exceder de

documentacion el presente capitulo se selecciona la Historia de usuario #1, el detalle de

las siguientes se encuentra como anexo.

3.1.2 DESCRIPCION DE LAS HISTORIAS DE USUARIO

HISTORIA DE USUARIO 1: Subir un Objeto de Aprendizaje al Repositorio.

TABLA 8: Historia de Usuario 1

HISTORIA DE USUARIO

1. Proyecto

“Sistema informatico para la gestion de Objetos de Aprendizaje”
2. Numero de historia: 1 3. Usuario: Publicador
4. Nombre de la historia: Subir un Objeto de Aprendizaje al Repositorio
5. Responsable: José Guamani 6. Fecha: 12-04-13
7. Iteracion Asignada: 3
8. Descripcioén

Para subir un Objeto de Aprendizaje al repositorio el usuario podra realizar lo siguiente:

-Seleccionar el Objeto de Aprendizaje, de los recursos que dispone en su equipo o pc, para
ello contara con un botén que permita examinar o buscar.

-Controlar el tamafio maximo permitido del Objeto de Aprendizaje, de forma automética a
través de un evento.

-Subir el Objeto de Aprendizaje al repositorio, a través de un botén.

El resultado de este procedimiento sera presentado en un mensaje de alerta.

Fuente: Propia
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3.1.3 DIVISION EN ITERACIONES

Para facilitar el desarrollo de la aplicacién y una vez definidas las Historias de Usuario

se procede a clasificarlas en Iteraciones:

Nota: Las iteraciones son clasificadas y ordenadas de acuerdo al orden en que seran

realizadas ademas para su clasificacion se tomé en cuenta lo siguiente: el grado de

complejidad, tiempo de duracion, relacién entre las historias y no de acuerdo a los

modulos del sistema, los cuales se determinaran mas adelante en la fase de disefo;

cabe sefialar que la siguiente clasificacion es una guia para el desarrollo de la

aplicacion y en el proceso de desarrollo puede variar.

TABLA 9: Division de Historias de Usuario en lteraciones.

Iteracion Num. Historia Nombre de Historia

1 15 Administracion del Repositorio

2 16 Administracion: Informacién del Estandar de Metadatos
1 Subir un Objeto de Aprendizaje al Repositorio.

3 2 Seleccionar la ubicacién del Objeto de Aprendizaje.
3 Agregar informacién relacionada o metadatos al Objeto de

Aprendizaje

4 Busqueda de un Objeto de Aprendizaje

4 Edicién de un Objeto de Aprendizaje.
6 Borrado de un Objeto de Aprendizaje.

5 17 Administracion: Pardmetros de Evaluacion
11 Evaluacion de Recursos de Aprendizaje: Seleccién
12 Evaluacion de Recursos de Aprendizaje: Pardmetros.

° 13 Evaluacion de Recursos de Aprendizaje: Guardar.
14 Reporte y detalle de Recursos de Aprendizaje Evaluados.
18 Administraciéon de Objetos de Aprendizaje

! 19 Administracion de Usuarios.
7 Busc_a_lr ijetos y Recursos de Aprendizaje: Sistema de

Clasificacion.

8 8 Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje: Metadatos.
9 Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje: Estadisticas.
10 Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje: Usuarios.
22 Crear una Cuenta de Usuario

° 21 Entrar al Sistema

10 20 Integracién de la aplicacién a Moodle.

Fuente: propia
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3.1.4 PLAN DE ENTREGAS

Para elaborar el Plan de Entregas y establecer un cronograma de actividades que
muestre los tiempos aproximados en el desarrollo del proyecto, se toma en cuenta el
orden de funcionalidad, prioridad y dificultad de las iteraciones definidas, asi como

también que cada iteracion no dure més de 4 semanas.

Nombrede  _ |Comienza  _ Fin o feb'13 [17mar'13 [28abr'13 [09jun'13 [21jul’13 [0lsep'13 |
tarea viM]s[x[po[1JL]Jv]m[s[x[p]1]
lteracion 1 [sab 02/03/13 |sab23/03/13 A | : : : :

lteracion 2 |mié 27/03/13 |mie 10/04/13
lteracion 3 |vie 12/04/13 |vie 03/05/13
lteracion 4 |mar07/05/13 |mar 28/05/13
lteracidn 5  [sdb 01/06/13 |s&b 15/06/13
lteracin 6  |mar18/06/13 |mié 10/07/13
Iteracion 7 |sdb 13/07/13 |jue 01/08/13
lteracion 8 [sab 03/08/13 |mie 21/08/13
lteracion 9  |vie 23/08/13 |vie 13/09/13
lteracion 10 |lun 16/09/13 |vie 11/10/13

FIGURA 9: Plan de desarrollo por Iteraciones

Fuente: Propia
3.1.5 TAREAS
Para facilitar el trabajo, en esta apartado se procede a dividir las historias de usuario en
tareas, las mismas que iran clasificadas de acuerdo a las iteraciones asignadas:
Iteracion 3.
Tareas para la Historia de Usuario #1.

Tarea 1: Crear y configurar repositorio temporal.

TABLA 10: Tareal para la Historia de Usuario 1.

TAREA
NUmero de Tarea: 1 NUmero historia: 1
Nombre de la Crear y configurar repositorio temporal
Tarea: y 9 P P )

Programado.r José Guamani | Tipo de Tarea: .R.ev's',o.n
responsable: Bibliografica.

Descripcién.- Para subir los objetos de aprendizaje al repositorio se configurard un
directorio temporal en el servidor que cumpla con los permisos correspondientes,
ademas del tamafio permitido de carga en el servidor de aplicaciones.

Fuente: Propia
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Tarea 2. Disefiar la interfaz grafica para subir el recurso al servidor.

TABLA 11: Tarea2 para la Historia de Usuario 1.

TAREA
Nimero de Tarea: 2 Numero historia: 1
Nombre de la Tarea: Disefiar la interfaz gréafica para subir el recurso al servidor.
Programador ) ) Tipo de Tarea: Administracion  Base
Jose Guamani
responsable: de Datos

Descripcién.- Se disefia la interfaz que permita examinar y buscar el recurso de aprendizaje.

Fuente: Propia

Tarea 3: Generacion de funciones y métodos para cargar el objeto de aprendizaje.

TABLA 12: Tarea3 para la Historia de Usuario 1.

TAREA

NUmero de Tarea: 3 NUmero historia: 1

Nombre de la Tarea: | Generacion de funciones y métodos para cargar el objeto de

aprendizaje.

Programador ) | Tipo de Tarea: Desarrollo y Disefio
José Guamani
responsable:

Descripcién.-

Se programa las funcionalidades para subir el objeto de aprendizaje al servidor y

colocarlo en el repositorio temporal.

Fuente: Propia

3.1.6 PLANIFICACION POR TAREAS

En el siguiente grafico se muestra la planificacion realizada para el desarrollo de las
iteracion 3, el mismo que describe los tiempos estimados que se toma para el desarrollo

de las historias de usuario y sus tareas.
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Iteracion 3.

. Nombre de tarea o Durac _|Comienzo _ [Fin |3 Habr' 18abr'13 05 may 13 1 may'13
M 1 ]vs[ofLm[x [y v s o] um]xu v s [o]c]m]x 1 v]s o]t m]x]1]v

 Subir un Objeto de Aprendizaje ol Repostorio.  3dias vie 19/04/13 mar 23/04/13

Crear v configurar repostorio temporal. ldis  vie13/04/13 vie 19/04/13 ‘ :
Disefiar |z iterfaz graficapara subir el recursodl 1o lun22/04/13 ln22foyf3 || ¢ 06 i
servidor.

Generacitn de fimciones v métodos para cargar el 1cfa  mar 23/04/13 mar 23/04/13
obieto de aprendizaje.

= Seleccionar la ubicacidn del Objeto de Aprendizaje. 5 dias jue 25/04/13 mié 01/05/13
Creacin de funciones para consultasenlos  2dias  jue 25/04/13 vie 26/04/13
niveles de clasificacion.
Diseitar [a intetfaz grafica y funciones para Lol lun29/04/13 lun 29/04/13
seleccionar la ubicacion.

(reneracion de fimciones y métodos para guardar | 2dias ~ mar 30/04/13 mié 01/09/13

= Agregar informacidn relacionada o metadatosal 9 dias  vie 03/05/13 mié 15/05/13
Objeto de Aprendizaje

Diserioy creacion de los formularios perala 3dias vie03/05/13 mar 07/05/13
tatalogacion de Objetos de Aprendizzje.

Validacin de campos para el nereso, datos. 2diss  mig 08/05/13 jue 03/05/13
Ceneracion de funciones v métodos para procesar b 2dias  vie 10/05/13 lun 13/05/13
Generacion de funciones para guardar ¢l Objeto de. 2dfas  mar 14/05/13 mié 15/05/13

FIGURA 10: Pan de Iteracién 3

Fuente: Propia
3.2 DISENO

Una vez que se ha concluido con la fase de planeacion y definido los requerimientos del
sistema, ademas de clasificar las historias de usuario en iteraciones y planificar los

tiempos de desarrollo, se describe la metafora y disefia el sistema.
3.2.1 METAFORA

El tema propuesto es una aplicacion web, que permite la gestion de un repositorio
dedicado al almacenamiento de Objetos de Aprendizaje, el cual admita la publicacién
de dichos recursos estructurados orientados a la educacion, los mismos que seran
catalogados y ubicados de acuerdo a Areas de Conocimiento. Ademas el sistema
cuenta con opciones de busqueda que permita localizar y utilizar estos objetos desde la
propia aplicacion y también desde una externa (moodle), a mas de ello los objetos
disponibles puede ser valorado de acuerdo a aspectos de calidad. Finalmente se
presentan estadisticas descriptivas acerca del comportamiento del repositorio y de los

Objetos disponibles en él.
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3.2.2 ARQUITECTURA DEL SISTEMA

A partir de las Historias de usuario detalladas se define la arquitectura del sistema, asi

como los madulos que formaran parte del mismo.

El “Sistema informatico para la Gestion de Objetos de Aprendizaje” sera una aplicacion

Web, la cual en su estructura l6égica constaran las siguientes capas:

e Modelo: Esta capa nos permitira interactuar con la base de datos es decir enviar y
recibir informacién de las tablas, la misma que seré entregada al controlador a través

de un objeto para su utilizacion.

e Controlador: Serd la capa encargada de gestionar las solicitudes que se realizan a

la aplicacion.

e Vista: Esta parte contara con librerias js y css que ayuden a enriquecer la interfaz de
usuario, ademas de ello también se utilizara Ajax para mejorar el rendimiento de la

aplicacion.

e Datos: Se utilizara como gestor de base de datos MYSQL, ademas de ello se hara

uso de espacio fisico en el servidor para almacenar los Objetos de Aprendizaje.

La aplicacién basada en el patron MVC tendra la siguiente arquitectura:

SE_ROA MOODLE

MODELO

FHF-DAD

SERVIDOR WEB

ane

S-DAP[json:lI AIAX \

OBIETOS DE
AFRENDIZAIE

FIGURA 11: Arquitectura del Sistema

Fuente: propia
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3.2.3 ARQUITECTURA FUNCIONAL DEL SISTEMA

A partir de la revision de las historias de usuario se propone que el SG_ROA cuente

con los siguientes modulos:

SEGURIDAD ¥ ACCESO GESTION DE OBJETOS DE CONSULTAS y
AL SISTEMA APRENDIZAJE ESTADISTICAS

ADMINISTRACION INTEGRACION
SG_ROA SG_ROA-MOODLE

FIGURA 12: Médulos del Sistema

Fuente: Propia

Descripcién de los Moédulos

e Seguridad y Acceso al Sistema.- En este modulo un determinado usuario se
identifica para acceder a la aplicacion, dependiendo del rol de usuario se le asignan

las funciones o pantallas.

e Gestion de Objetos de Aprendizaje.- Este médulo permite que un usuario pueda
publicar Objetos de Aprendizaje, esto incluye subir el Objeto al Servidor, agregar o

editar sus metadatos, seleccionar su ubicacion, y borrar del reportorio.

e Blsquedas y Estadisticas.- Este médulo permite que un usuario localice Objetos
de Aprendizaje personalizando o refinando parametros de busqueda o utilizando
varios criterios. Ademas de ello el usuario podra ver el estado del repositorio y de los
objetos a través de reportes personalizados.

e Evaluacién de Contenidos.- En este modulo los Objetos de Aprendizaje podran

ser valorados de acuerdo a su calidad tomando en cuenta varios aspectos.

e Integracion SG_ROA — MOODLE.- Los usuarios de moodle podran acceder a la

aplicacion SG_ROA, a través del servicio de busqueda y hacer uso de ellos.
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3.2. 4 MODULOS - ITERACIONES — HISTORIAS DE USUARIO

La siguiente tabla muestra la relacion entre los mddulos del sistema, Historias de

Usuario e iteraciones definidas en la fase de planeacion.

TABLA 13: Mdédulos — Iteraciones — Historias de Usuario

Mdédulo Historia de Usuario
1 Subir un Objeto de Aprendizaje al Repositorio.
lteracion 3 2 Seleccionar la ubicacién del Objeto de
eracio Aprendizaje.
3 Agregar informacion relacionada o metadatos al
. Objeto de Aprendizaje
GESTION OA ) B . —
4 Busqueda de un Objeto de Aprendizaje
L 5 Edicion de un Objeto de Aprendizaje (metadatos
Iteracion 4 SO
y ubicacién).
6 Borrado de un Objeto de Aprendizaje.
7 Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje:
Sistema de Clasificacion.
8 Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje:
o Metadatos.
BUSQUEDAS Iteracion 9 - .
9 Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje:
Estadisticas.
10 Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje:
Usuarios.
11 Evaluacion de Recursos de Aprendizaje:
Seleccion
12 Evaluacion de Recursos de Aprendizaje:
! » Parametros.
EVALUACION Iteracién 6 — —
13 Evaluacion de Recursos de Aprendizaje:
Guardar.
14 Reporte y detalle de Recursos de Aprendizaje
Evaluados.
e i 15 Administracion del Repositorio
- 16 Administraciéon: Informacion del Estandar de
Iteracion 2
Metadatos
ADMINISTRACION lteracion 5 17 Administracion: Parametros de Evaluacion
SG_ROA
18 Administracion de Objetos de Aprendizaje
Iteracién 8 — ~ )
19 Administracién de Usuarios.
SEGURIDADES 22 Creacién de Cuentas de Usuario
Iteracién 7 -
21 Acceso al Sistema
INTEGRACION Iteracion 20
10

Fuente: Propia
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3.2.5 DEFINICION DE ROLES Y FUNCIONAMIENTO DEL SISTEMA

De acuerdo a un andlisis de las historias de usuario definidas y su respectiva
clasificacion se determind la asignacion de los siguientes roles de usuario para la

aplicacion.

Roles de Usuario:

v Cliente

v Publicador - Supervisor

v" Administrador

Descripcién de los roles de Usuario

A continuacion se explica las responsabilidades asignadas a los roles de usuario.

Cliente
ESTRUCTURA DE
CLASIFICACION VSUALIZAR
METADATOS
CATEGORIAS
REPORTE DE
FINAIFS DESCARGAR
CLIENTE BUSQUEDAS o 7
APRENDIZAJE RECLRSO
CARACTERISTICAS
DE METADATOS VISUALZAR
CONTENIDO
ESTADISTICAS

FIGURA 13: Descripcién rol Cliente

Fuente: Propia
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Publicador

CARGAR AL
REPOSITORIO TMP

BUSCAR RECURSOS DE

APRENDIZAIE
SELECCIONAR PUBLICAR
UBICACION
BUSCAR OBIETOS DE
APRENDIZAIE CATALOGAR OBIETO
DE APRENDIZAIE O
EDTAR METADATOS
PUBLICADOR
EDITAR UBICACION
GUARDAR
REPORTE OA
PUBLICADOS EDITAR METADATOS
BORRAR OBIETO DE
APREMNDIZAIE
FIGURA 14: Descripcion rol Publicador
Fuente: Propia
Supervisor

VISUALIZAR
CONTENIDC

VER METADATCS

REPORTE CA&
FUBLICADOS
CEFINIR
PARAMETROS DE
EVALUACION
\
EVALUAR REFORTE
CEJETOS DE RESULTADOS DE
APRENDIZAJE EVALUACION
BUSCAR C& REPORTE DETALLE
EVALUADCS DE L& EVALUACION

FIGURA 15: Descripcion rol Supervisor

Fuente: Propia
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Administrador

AECREEAR NIWELES DE

CLASIFICACHIN

EDMTAR MIVELES DE
CLASIFICACHIN

BORAR NIWELES DE
CLASIFICACHIN

ADMINIETARDDOR

Con el objetivo de describir las actividades realizadas en el desarrollo de la aplicacion

SESTHOM
PARAMETROS DE
EV AL CHIN

EDITAR INFD
MAETADATOS

AERESAR
PARAMETROS DE
EWALLIACHIM

EVALUACIDNES

EDITAR
PARAMETROS DE
EWALLIACHIM

ELIMIMAR
FARAMETROS DE
EWALLIACHIN

REPDRTE DE DEIETDS
DiE AFRENDIZAIE

DETALLE

DETALLE

RESULTADDS GLOEAL

RESULTADDS POR
EWALUACKIN

ELIMMINAR
DEJETODS DE
APFERNDIZAIE

FIGURA 16: Descripcion rol Administrador

Fuente: Propia

se detalla las tarjetas CRC en la fase de Codificacion.

3.3 CODIFICACION

En esta fase de la metodologia se detalla y describe el proceso realizado en la iteracién

3 para la Historia de usuario #1, una vez finalizado se obtiene un prototipo funcional

para el cual se aplicard las pruebas respectivas en la siguiente fase.

Nota: Se trata de ser preciso en la descripcion de las tareas y presentar pantallas para

su explicacion por lo que se evitara en lo posible describir funciones.



3.3.3 ITERACION 3
Historia de Usuario 1: Subir un Objeto de Aprendizaje al Repositorio.
Tarea 1: Crear y configurar un repositorio temporal.

e Crear repositorio

e Crear funcién control RepositorioTemp(), que controle el tamafio maximo permitido

de almacenamiento.

Tarea 2: Disefiar la interfaz grafica para subir el recurso al servidor.

v

BUSCAR RECURSO
No se ha seleccionado ningL’m archivo.

SUBIR ARCHIVO ...

FIGURA 17: Interfaz para Seleccionar recurso

Fuente: Propia

Tarea 3: Generacion de funciones y métodos para cargar el objeto de aprendizaje.

1. Configurar tamafio de carga en PHP.

En una terminal se ejecuta los siguientes comandos para:

Editar archivo: vi /etc/php/php.ini

Se busca y edita la siguiente linea: upload_max_filesize = 20M
Editar el tamafio maximo de carga por envio: post_max_size= 20M

Editar tiempo maximo que el servidor espera para terminar su

max_execution_time = 120

Guardar y salir:

proceso:
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Reiniciar Apache: service httpd restart

2. Verificar cambios

&) phpinfo() - Mozilla Firefox

Archivo Editar Mer Historial Marcadores Herramientas Ayuda

LI phpinfo() | = |

43 l localhost/info.php hl f’a] l-""
sql.safe_mode Off Off
track_errors Off Off
unserialize_callback_func no value no value
upload_max_filesize 20M 20M
upload_tmp_dir no value no value
user_dir no value no value

FIGURA 18: Tamafio carga php

Fuente: Propia
3. Programacion de funciones:

Se programan las respectivas funciones js y php, que permitan subir un recurso al

repositorio, entre las mas importantes estan.

Funciones php:

Form().- retorna una ventana con la interfaz para la seleccién de archivos.
proArchivos().- procesa un objeto tipo FormData y lo envia al repositorio Temporal.

Funciones js:
impForm().- llama a la funcién form(), e imprime.

validarTamano().- valida si el archivo seleccionado cumple con el tamafio méaximo

permitido.
cargarArchivos().- toma un archivo, lo almacena en un objeto FormData y lo envia al
servidor para su almacenamiento.

3.4 PRUEBAS DE ACEPTACION

Antes de realizar las pruebas de aceptacion, se procede a disefiar los casos de prueba
para cada una de las historias de usuario; en estos casos de prueba se indicara lo
siguiente:
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v Historia de Usuario.- Indica el nUmero y nombre de historia.

v' Nombre.- Corresponde al nombre de prueba de aceptacion.

v Descripcion.- Una breve descripcion de la prueba

v' Entrada.- Corresponde al modo como se realiza la prueba.

v' Resultado.- Los resultados que se esperan obtener de cada prueba.
3.4.1 DESCRIPCION DE LAS PRUEBAS DE ACEPTACION

Médulo de Gestion de Objetos Aprendizaje

Prueba de Aceptacion para la historia 1: Subir un Objeto de Aprendizaje al Repositorio.

TABLA 14: Pruebas de Aceptacion para la Historia de Usuario 1

Prueba de Aceptacion

Historia de Usuario : 1/ Subir un Objeto de Aprendizaje al Repositorio.

Prueba de Aceptacion; Subir un Objeto de Aprendizaje al
Repositorio.

Descripcién: Cargar un recurso al repositorio.
Entrada / Pasos de Ejecucion:

Seleccionar: Publicar Recurso

Click en Buscar Medio.

Click en Examinar.

Click en Subir.

Nombre:

Resultado Esperado:

Se debe visualizar la opcion: Buscar Medio.

Navegar por el sistema de archivos y seleccionar un recurso .zip.

Contralar el tamafio y tipo de recurso.

Subir con éxito al servidor el recurso y visualizar un mensaje de confirmacion o error.

Fuente: Propia
3.4.2 EJECUCION DE LAS PRUEBAS DE ACEPTACION

Para registrar los resultados que se presentan durante la ejecucion del funcionamiento

del aplicativo se utiliza la siguiente tabla:
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TABLA 15: Ejecucion Pruebas de Aceptacion Historia de Usuario 1.

EJECUCION: PRUEBAS DE ACEPTACION

Maodulo HISTORIA DE USUARIO DATOS DE | RESULTADO RESULTADO DE
ENTRADA ESPERADO PRUEBA
GESTION OA 1 Subir un Objeto de Aprendizaje al | Caso. Exito. Procesos realizados
Repositorio. Seleccionar Mensaje de ejecucién de forma correcta.

subir

repositorio.

recurso, validar y

al

correcta.
Falla.

Mensaje al validar
recurso o error al subir

recurso.

Fuente: Propia




CAPITULO IV

4 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 CONCLUSIONES

El aparecimiento y constante desarrollo de las Tecnologias de la informacion y
Comunicacion ha traido cambios al entorno educativo, al ser de gran utilidad para la

creacion de nuevos recursos y métodos de ensefianza.

Los Objetos de Aprendizaje son un conjunto de medios digitales debidamente
estructurados y armados de acuerdo a normas y estandares, que buscan ser un

aporte en la educacion.

LOM es un estdndar de metadatos que es utilizado para catalogar o agregar
informacién a los objetos de aprendizaje y otros recursos digitales con el mismo

enfoque; los metadatos son Utiles para la gestién de dichos recursos.

Para el proyecto un Repositorios de Objetos de Aprendizaje consiste en colecciones
de recursos debidamente organizadas y base de datos que permiten su utilizacion y

gestion.

La creacion de aplicaciones informaticas que gestionen repositorios dedicados al
almacenamiento de recursos de aprendizaje y los publique en la red, constituye una

importante ayuda a las instituciones educativas.

La integracion de repositorios a Sistemas de Gestion de Aprendizaje, favorece a los

usuarios de los mismos y permite la utilizacion de nuevas tecnologias.

La metodologia XP, constituyd una guia para el desarrollo del proyecto ya que

resulté ser flexible, &gil y ordenada.

Las herramientas libres seleccionadas para el desarrollo de la aplicacion benefician

el costo de la aplicacién, ya que no se pagan licencias.

El uso de Twiter bootstrap en la parte de la presentacién permitié que la aplicacién
cuente con una interfaz amigable sin la necesidad de agregar numeroso codigo CSS

durante el desarrollo.

La seleccion del entorno de trabajo LAMP y la utilizacion de tecnologias como AJAX
facilitd el desarrollo de la aplicacion e integracion de la misma con Moodle.
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4.2 RECOMENDACIONES

e Promover la utilizacion, creacion y difusion de recursos y Objetos de Aprendizaje

como material de apoyo para la formacion académica.

e Desarrollo de nuevas aplicaciones capaces de guiar al usuario en el proceso de
creacion de Objetos de Aprendizaje.

e Utilizar plataformas educativas que faciliten la gestién de recursos y el seguimiento
de estudiantes, con el propésito de detectar y corregir problemas de aprendizaje a

su debido tiempo.

e Para el desarrollo de aplicaciones utilizar patrones de disefio y metodologias

Optimas tales como el patron MVC y la metodologia XP.

e Priorizar el uso de metodologias agiles en el desarrollo de aplicaciones sobre

metodologias tradicionales.

e Estudio y desarrollo de aplicaciones enfocadas al ambito educativo que puedan
servir de complemento para Sistemas de Gestion de Aprendizaje libres como
Moodle.
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4.3 GLOSARIO DE TERMINOS

Apache

Servidor Web de cddigo abierto que puede trabajar con diferentes sistemas operativos

y mantener un alto rendimiento.
API

Serie de servicios o funciones que el sistema operativo ofrece al programador, sirve

para comunicarse con bases de datos o con protocolos de comunicaciones.
ATutor

Es un sistema de gestion de aprendizaje utilizado para crear contenidos de aprendizaje

y cursos en linea.
Aulapp

Es un sistema de gestién de aprendizaje que aplica de manera simple métodos de
ensefianza y procesos de aprendizaje encargadas de identificar las fortalezas y
debilidades con la finalidad de aumentar el nivel académico.

C

Lenguaje de programacion de propdsito general asociado al sistema operativo UNIX.
C++

Es un lenguaje de programacion orientado a objetos basado en el lenguaje C.

CANAIRE (Canadian Network for the Advancement of Research in Industry and

Education)

Es un proyecto cuyo objetivo es alcanzar la realizacion de una colecciéon de materiales

de aprendizaje multidisciplinares, basados en Web

Catedr@

Es una organizacion que se encarga de implementar modelos educativos en linea.
Claroline

Es una plataforma que permite la gestion de cursos de aprendizaje en linea, de codigo
abierto y compatible con la mayoria de sistemas operativos.

Dublin Core

Es un conjunto de especificaciones que se utiliza para describir propiedades de un

recurso, codificado en formato XML y cuyo propadsito es facilitar la gestion de recursos

y localizacion.
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Eiffel

Lenguaje de programacién orientado a objetos que sigue el estandar ISO, incluye un
preprocesador que permite la traduccion de cédigo Eiffel a lenguaje C.

HTTP (Hipertext Transfer Protocol)

Es un conjunto de normas que se utilizan para realizar intercambio de informacién a
través de internet, ademas define la sintactica y semantica que los componentes de

software deben poseer para comunicarse.
ID3

Es un estandar de metadatos que se utiliza junto a archivos en formatos de audio, entre

sus principales elementos estan el titulo, artista, aloum, numero de pista.
iLearning by Oracle

Es un sistema de gestibn de formacibn de empresas que proporciona una
infraestructura para que las organizaciones gestionen, proporcionen y realicen un

seguimiento de la formacion en entornos basados en clases y en linea.
ISO

Organizacién Internacional para la estandarizacién que desarrolla y publica normas

internacionales.
JMS (Java Message Service)

Es un estandar que permite establecer una comunicacion confiable para crear, recibir y

leer mensajes.
JORUM+ Project

Proyecto desarrollado en el Reino Unido que almacena recursos de aprendizaje y
ensefianza gratuita, fue creado por EDINA y Mimas que son los centros de datos

Nacional.
LAMP

Es un conjunto de sistemas utilizado de manera conjunta en el desarrollo de

aplicaciones web.
Linux
Software util de codigo libre para el ordenador que permite utilizar programas como:

editores de texto, juegos entre otros.
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Macintosh
Linea de ordenadores personales, disefiada, desarrolla y comercializada por Apple inc.
MPEG-7

Estandar de metadatos se utiliza para detallar la informacién de recursos audiovisuales

como: palabreas clave, formas, colores, sonidos, movimientos.
MPEG-21

Es un estandar de metadatos mejorado que ya que permite especificar informacion
como derechos de utilizacion y derechos de autoria sobre objetos digitales.

Microsoft
Es una empresa de desarrollo de software para ordenadores y dispositivos informéaticos.
MySQL

Es un sistema de gestién de base de datos relacional que permite mediante una serie
de sentencias, tener una informacion almacenada en una base de datos y recuperarla

en cualquier momento.
NCSA

Fue un servidor Web el cual su desarrollo fue suspendido hoy todo el cédigo de NCSA

se ha ido reescribiendo progresivamente en versiones de Apache.
NuSphere

Es una Herramienta que facilita a los usuarios la edicion de lenguaje PHP de una

manera sencilla y eficaz
NUSOAP

Es un conjunto de herramientas para desarrollar Servicios Web bajo el lenguaje de
PHP.

ODBC 0-3.51
Estandar de acceso a bases de datos que utilizan los sistemas Microsoft
Perl

Es un lenguaje de programacion que tiene como objetivo principal simplificar las

tareas de administracion de un sistema UNIX
PHP

Lenguaje de programacion disefiado para el desarrollo web de contenido dindmico y

puede ser embebido en paginas HTML.
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PHP

Es un lenguaje de programacion utilizado para la creacion de aplicaciones web con

contenido dinamico que se ejecuta del lado del servidor.
PostgreSQL

Lenguaje de administracion de bases de datos, componente de su ERP que se encarga
de guardar la informacién de forma estructurada y que permite el acceso rapido a su

informacion.
Python

Lenguaje de programacion orientado a objetos, programacion imperativa y en menor

medida programacion funcional.
RDF Schema (Resource Description Framework)

Es un lenguaje que proporciona un modelo para representar metadatos y representar

informacién de cualquier tipo de documentos y recursos.
SCORM (Shareable Content Object Reference Model)

Es un conjunto de especificaciones que se utilizan para crear paquetes de recursos

compatibles con plataformas educativas llamados Objetos de Aprendizaje.
SMTP (Simple Mail Transfer Protocol)

Consiste en un conjunto de normas utilizadas para la comunicacion o transferencia de

correo a través de una conexion.
SOAP (Simple Object Access Protocol)

Define un conjunto de normas para la transferencia de datos de informacion entre

procesos diferentes a través de lenguaje XML.
Squires y Mcdougall

Es un modelo desarrollado que se utiliza para la valoracion, seleccion y utilizacion de

productos de software educativo, su modelo parte las siguientes cuestiones:
Como mejorar el aprendizaje a través del uso de productos informaticos.

Como puede ser aprovechado su potencial en el proceso de ensefianza.
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La iteracidén entre docentes y estudiantes en la utilizacion de software.

SQL92

Lenguaje declarativo de acceso a bases de datos relacionales que permite especificar

diversos tipos de operaciones en ellas
TCP (Transmission Contol Protocol)

Permite una conexion entre dos terminales, para lo cual se define una serie de normas

o0 protocolos.
Tcl.

Lenguaje de herramientas de comando, utilizado para el desarrollo rapido de prototipos,

aplicaciones “script”, interfaces graficas y pruebas.
Unix

Sistema operativo 0 una colecciéon de programas que ejecutan otros programas en un

computador.

Windows

Es un sistema informético desarrollado por la empresa Microsoft.
WS-routing

Contiene o define la cabecera de un mensaje con SOAP, esta cabecera contiene

informacioén sobre la ruta del mensaje, informacion de enrutamiento para recibir enviar.
XML (Extensible Markup Languaje)

Es un lenguaje de etiquetas que se centra en el contenido del paquete mas que su

presentacion, se utiliza para el intercambio de informacion entre plataformas diferentes.
XP (Xtreme Programming)

Es un marco de trabajo agil para el desarrollo de proyectos de software, enfocado en la

satisfaccion del cliente.
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4.5 ANEXOS

HISTORIAS DE USUARIO

HISTORIA DE USUARIO 2. Seleccionar la ubicacién del Objeto de Aprendizaje.

TABLA 16: Historia de Usuario 2.

HISTORIA DE USUARIO

1. Proyecto

“Sistema informatico para la gestidon de Objetos de Aprendizaje”

2. Nimero de historia:

2 3. Usuario:

Publicador

4, Nombre de

historia:

la

Seleccionar la ubicacién del Objeto de Aprendizaje.

5. Responsable:

José Guamani 6. Fecha:

25-04-13

7. lteracion Asignada:

8. Descripcion

diferentes niveles de la estructura de clasificacion.

almacenara el Objeto de Aprendizaje.

-El resultado del proceso se presentara en un mensaje de alerta.

Para seleccionar la ubicacion que tendra en la base de datos el objeto de
Aprendizaje previamente subido al servidor(Historia de Usuario 1), el usuario

contara con una interfaz amigable en la que podra realizar lo siguiente:

-Seleccionar de manera interactiva a través de un select la ubicacion en los

-De un reporte de categorias finales marcar la o las ubicaciones donde se

-Una vez seleccionadas las ubicaciones, podra guardarlas a través de un boton.

Fuente: Propia
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HISTORIA DE USUARIO 3. Agregar informacion relacionada o metadatos al Objeto de
Aprendizaje.

TABLA 17: Historia de Usuario 3.

HISTORIA DE USUARIO

1. Proyecto

“Sistema informatico para la gestion de Objetos de Aprendizaje”

2. NUmero de historia: 3 3. Usuario: Publicador

4. Nombre de Ila | Agregar informacion relacionada o metadatos al Objeto

historia: de Aprendizaje.
6. Responsable: José Guamani 6. Fecha: 03-05-13
7. Iteracion Asignada: 3

8. Descripcidn

Una vez publicado el Objeto de Aprendizaje en el repositorio y seleccionada su
ubicacién(Historia de Usuario 1-2), para catalogar al Objeto de Aprendizaje el

usuario contara con una interfaz con las siguientes opciones:

-Un menu que permita seleccionar las diferentes categorias de metadatos.

-Formularios de cada una de estas categorias.

-Botén que permitan Obtener ayuda.

-Boton que permita Guardar el Objeto de Aprendizaje en las ubicaciones

seleccionadas y los metadatos relacionados a él.

-El resultado de este procedimiento serd presentado en un mensaje.

Fuente: Propia
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HISTORIA DE USUARIO 4. Reporte de los Objetos de Aprendizaje publicados.

TABLA 18: Historia de Usuario 4.

HISTORIA DE USUARIO

1. Proyecto

“Sistema informatico para la gestion de Objetos de Aprendizaje”

2. Nimero de historia: 4 3. Usuario: Publicador

4. Nombre de Ia | Reporte de los Objetos de Aprendizaje publicados

historia:
5. Responsable: José Guamani 6. Fecha: 20-05-13
7. Iteracion Asignada: 4

8. Descripcién

Para visualizar el reporte de Objetos de Aprendizaje que ha publicado un usuario

con el rol Publicador, tendréa una opcién en el menu principal.

El reporte estara ordenado de acuerdo a la fecha que fue publicado.

En cada uno de los registros constara:

-Informacion relevante sobre el Objeto de Aprendizaje.

-Opcion para editar (metadatos y ubicacion) del Objeto de Aprendizaje.

-Opcion para borrar el Objeto de Aprendizaje

Fuente: Propia
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HISTORIA DE USUARIO 5. Edicion de un Objeto de Aprendizaje.

TABLA 19: Historia de Usuario 5

HISTORIA DE USUARIO

1. Proyecto

“Sistema informatico para la gestion de Objetos de Aprendizaje”

2. NUmero de historia: 5 3. Usuario: Publicador

4. Nombre de Ila | Edicién de un Objeto de Aprendizaje.

historia:
5. Responsable: José Guamani 6. Fecha: 23-05-13
7. Iteracion Asignada: 4

8. Descripcién

De un Objeto de Aprendizaje seleccionado, el usuario podra:

-Editar la ubicacién del Objeto de Aprendizaje.

-Guardar la edicion, a través de un botén.

-Guardar la edicion, a través de un botén.

-Editar la informacion o metadatos relacionada a él, con ayuda en su edicion.

Fuente: Propia
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HISTORIA DE USUARIO 6. Borrado de un Objeto de Aprendizaje.

TABLA 20: Historia de Usuario 6

HISTORIA DE USUARIO

1. Proyecto

“Sistema informatico para la gestion de Objetos de Aprendizaje”

2. Numero de historia: 6 ‘ 3. Usuario: ‘ Publicador

4. Nombre de Ila  Borrado de un Objeto de Aprendizaje.
historia:

5. Responsable: José Guamani ‘ 6. Fecha: ‘ 05-06-2013
7. Iteracion Asignada: 4

8. Descripcidn

El usuario de un Objeto de Aprendizaje seleccionado podra:
-Borrar un Objeto de Aprendizaje y sus metadatos del repositorio y aplicacion.

Fuente: Propia

HISTORIA DE USUARIO 7. Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje: Sistema de
Clasificacion.

TABLA 21: Historia de Usuario 7

HISTORIA DE USUARIO

1. Proyecto

“Sistema informatico para la gestidon de Objetos de Aprendizaje”
2. Numero de historia: 7 3. Usuario: Cliente

4. Nombre de la | Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje a través de

historia: la Estructura de Clasificacion.
5. Responsable: José Guamani 6. Fecha: 20-08-13
7. Iteracion Asignada: 8

8. Descripcion

Para buscar Objetos de Aprendizaje el usuario lo podra realizar de las siguientes
maneras:

-Navegar a través de un arbol que muestre la Estructura de Clasificacion.
-Mediante un reporte de Categorias finales de clasificacion.

Los Objetos de Aprendizaje encontrados seran presentados en un reporte y cada
uno de los registros presentard opciones para que el usuario pueda:

-Ver la informacion relacionada a él o metadatos
-Visualizar el contenido del O bjeto de Aprendizaje.
-Descargar el recurso del repositorio, si este lo permite.

Fuente: Propia
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HISTORIA DE USUARIO 8. Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje: Metadatos.

TABLA 22: Historia de Usuario 8

HISTORIA DE USUARIO

1. Proyecto

“Sistema informatico para la gestion de Objetos de Aprendizaje”

2. Nimero de historia: 8 3. Usuario: Cliente

4. Nombre de la | Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje

historia: dependiendo de los Metadatos.
5. Responsable: José Guamani 6. Fecha: 20-08-13
7. Iteracion Asignada: 8

8. Descripcién

Para refinar las busquedas el usuario contara con un menu de opciones basado en

las categorias del estandar de metadatos:

-De acuerdo a estas categorias se presentara un formulario que le permita al

usuario ir agregando sus criterios de busqueda.

Los Objetos de Aprendizaje encontrados seran presentados en un reporte y cada

uno de los registros presentard opciones para que el usuario pueda:

-Ver la informacién relacionada a él o metadatos

-Visualizar el contenido del Objeto de Aprendizaje.

-Descargar el recurso del repositorio, si este lo permite.

Fuente: Propia
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HISTORIA DE USUARIO 9. Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje: Estadisticas.

TABLA 23: Historia de Usuario 9

HISTORIA DE USUARIO

1. Proyecto
“Sistema informatico para la gestién de Objetos de Aprendizaje”
2. Numero de historia: 9 3. Usuario: Cliente

4. Nombre de la  Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje en base a
historia: Estadisticas.

5. Responsable: José Guamani 6. Fecha: 20-08-13

7. Iteracion Asignada: 8

8. Descripcidn

Para este criterio de busqueda se tomara en cuenta a los Objetos de Aprendizaje:
-Con mayor numero de visitas o descargas.
-Con mayor calificacion.

Los Objetos de Aprendizaje encontrados seran presentados en un reporte y cada
uno de los registros presentara opciones para que el usuario pueda:

-Ver la informacion relacionada a él o metadatos
-Visualizar el contenido del Objeto de Aprendizaje.
-Descargar el recurso del repositorio, si este lo permite.

Fuente: Propia

HISTORIA DE USUARIO 10. Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje: Usuarios.
TABLA 24: Historia de Usuario 10.

HISTORIA DE USUARIO

1. Proyecto
“Sistema informatico para la gestion de Objetos de Aprendizaje”
2. Numero de historia: 10 3. Usuario: Cliente

4. Nombre de la  Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje: Usuarios.
historia:

5. Responsable: José Guamani 6. Fecha: 20-08-13

7. Iteracion Asignada: 8

8. Descripcion

El usuario podré buscar Objetos de Aprendizaje dependiendo de los Usuarios que
los han publicado.

Los Objetos de Aprendizaje encontrados seran presentados en un reporte y cada
uno de los registros presentara opciones para que el usuario pueda:

-Ver la informacion relacionada a él o metadatos
-Visualizar el contenido del Objeto de Aprendizaje.
-Descargar el recurso del repositorio, si este lo permite.

Fuente: Propia
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HISTORIA DE USUARIO 11. Evaluacion de Recursos de Aprendizaje: Seleccion.

TABLA 25: Historia de Usuario 11.

HISTORIA DE USUARIO

1. Proyecto
“Sistema informatico para la gestién de Objetos de Aprendizaje”
2. Numero de historia: 11 3. Usuario: Supervisor
4. Nombre de Ila  Evaluacién de Recursos de Aprendizaje: Seleccion del
historia: recurso a evaluar
5. Responsable: José Guamani 6. Fecha: 03-07-13
7. Iteracion Asignada: 6

8. Descripcién

Para la evaluacion de los Objetos de Aprendizaje el usuario podra realizar lo
siguiente:

-Buscar los Objetos de Aprendizaje: Sistema de Clasificacion (Historia de
Usuario7).

-Ver un registro del cual permita elegir el recurso a evaluar.
-De cada uno de ellos tener la opcion para:

-Ver su contenido e informacion,

-Acceder a los pardmetros de evaluacion.

Fuente: Propia

HISTORIA DE USUARIO 12. Evaluacion de Recursos de Aprendizaje: Parametros.

TABLA 26: Historia de Usuario 12

HISTORIA DE USUARIO

1. Proyecto

“Sistema informatico para la gestion de Objetos de Aprendizaje”

2. Numero de historia: 12 3. Usuario: Supervisor

4. Nombre de la Evaluacién de Recursos de Aprendizaje: Seleccién de
historia: los Parametros de Evaluacion.

5. Responsable: José Guamani 6. Fecha: 12-07-13

7. Iteracion Asignada: 6

8. Descripcion

Una vez que el usuario acceda a los parametros de evaluacion podra:
-De una lista de parametros: Elegir los parametros o aspectos a evaluar.
-Iniciar con la evaluacion.

-Visualizar un formulario con informacion del recurso, del evaluador y un
cuestionario facil de llenar.

Fuente: Propia
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HISTORIA DE USUARIO 13. Evaluacion de Recursos de Aprendizaje: Guardar.

TABLA 27: Historia de Usuario 13

HISTORIA DE USUARIO

1. Proyecto

“Sistema informatico para la gestion de Objetos de Aprendizaje”

2. Numero de historia: 13 3. Usuario: Supervisor

4. Nombre de Ia | Evaluacion de Recursos de Aprendizaje: Guardar
historia: Evaluacién.

5. Responsable: José Guamani 6. Fecha: 24-07-13

7. Iteracion Asignada: 6

8. Descripcidn

Para que haya concluido la evaluacién el usuario tendra que:

-Guardar y enviar la evaluacion.

Fuente: Propia
HISTORIA DE USUARIO 14. Reporte y detalle de Recursos de Aprendizaje Evaluados.

TABLA 28: Historia de Usuario 14

HISTORIA DE USUARIO

1. Proyecto

“Sistema informatico para la gestion de Objetos de Aprendizaje”

2. Numero de historia: 14 3. Usuario: Supervisor

4. Nombre de Ila Reporte y detalle de Recursos de Aprendizaje
historia: Evaluados.

5. Responsable: José Guamani 6. Fecha: 26-07-13

7. Iteracion Asignada: 6

8. Descripcion

El usuario tendra una opcién para ver los recursos que ha evaluado, para ello:

-De un reporte de recursos evaluados, seleccionar un recurso y ver el detalle de la
evaluacion.

El detalle de la evaluacién constara de:

La puntuacién alcanzada, un grafico y un archivo detallado de la evaluacion.

Fuente: Propia
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HISTORIA DE USUARIO 15. Administracion del Repositorio

TABLA 29: Historia de Usuario 15

HISTORIA DE USUARIO

1. Proyecto
“Sistema informatico para la gestion de Objetos de Aprendizaje”
2. NOmero de historia: 15 3. Usuario: Administrador

4. Nombre de Ila  Administracion del Repositorio

historia:
5. Responsable: José Guamani 6. Fecha: 02-03-13
7. Iteracion Asignada: 1

8. Descripcidn

Para administrar el Repositorio, el usuario contara con un gestor que administre un
sistema o0 estructura de clasificacién el cual le permita organizar y almacenar los
Recursos u Objetos de Aprendizaje de forma fisica(directorios) y relacional(base de
datos).

El usuario podra realizar lo siguiente:

-Crear colecciones, sub colecciones, etc. en el repositorio y base de datos.
-Editar colecciones, sub colecciones, etc. en el repositorio y base de datos.
-Borrar colecciones, sub colecciones, etc. en el repositorio y base de datos.

Fuente: Propia
HISTORIA DE USUARIO 16. Administracion: Informacion del Estandar de Metadatos

TABLA 30: Historia de Usuario 16

HISTORIA DE USUARIO

1. Proyecto
“Sistema informatico para la gestion de Objetos de Aprendizaje”
2. Numero de historia: 16 ‘ 3. Usuario: Administrador

4. Nombre de la | Gestor de Informacion del Estandar de Metadatos
historia:

5. Responsable: José Guamani 6. Fecha: 25-03-13

7. Iteracion Asignada: 2

8. Descripcion

El usuario podrd editar informacion referente al estdndar de metadatos utilizado,
para ello podra:

-Seleccionar la categoria.
-De cada categoria seleccionar el campo a editar.

-Agregar o editar una descripcion, ejemplo, tipo de dato referente al campo
seleccionado.

-Guardar la edicion.

Fuente: Propia
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HISTORIA DE USUARIO 17. Administracion: Parametros de Evaluacion

TABLA 31: Historia de Usuario 17

HISTORIA DE USUARIO

1. Proyecto

“Sistema informatico para la gestion de Objetos de Aprendizaje”

2. NUmero de historia: 17 3. Usuario: Administrador

4, Nombre de la | Administracion: Parametros de Evaluacién
historia:

5. Responsable: José Guamani 6. Fecha: 14-06-13

7. Iteracion Asignada: 5

8. Descripcién

El usuario podra agregar o editar los pardmetros de evaluacién, de acuerdo a
aspectos utilizados en la evaluacion de este tipo de recursos educativos, para ello
podra:

-Seleccionar uno de los aspectos.
-Agregar o editar los parametros de evaluacion.
-Guardar edicion.

Fuente: Propia

HISTORIA DE USUARIO 18. Administracion de Objetos de Aprendizaje
TABLA 32: Historia de Usuario 18

HISTORIA DE USUARIO

1. Proyecto
“Sistema informatico para la gestion de Objetos de Aprendizaje”
2. Numero de historia: 18 ‘ 3. Usuario: Administrador

4. Nombre de la Administracion de Objetos de Aprendizaje
historia:

5. Responsable: José Guamani 6. Fecha: 01-08-13

7. Iteracion Asignada: 7

8. Descripcion

Para borrar o asegurar la permanencia de un Objetos de Aprendizaje en el
repositorio, el usuario podra realizar lo siguiente:

-De un listado de Objetos de Aprendizaje, seleccionar el objeto a observar.
-En él, ver todas las evaluaciones al que ha sido sometido.

-Detalle de todas estas evaluaciones.

-Promedio de estas evaluaciones.

En base a esto y tomando como guia un cuadro de valoracion borrar o mantener
este recurso del repositorio.

Fuente: Propia
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HISTORIA DE USUARIO 19. Administracion de Usuarios.

TABLA 33: Historia de Usuario 19

HISTORIA DE USUARIO

1. Proyecto
“Sistema informatico para la gestion de Objetos de Aprendizaje”
2. Nomero de historia: 19 3. Usuario: Administrador

4, Nombre de la | Administracion de Usuarios.

historia:
5. Responsable: José Guamani 6. Fecha: 07-08-13
7. Iteracion Asignada: 7

8. Descripcidn

Para la administracion de los Usuarios Registrados, el usuario podré:
-Ver un listado de los usuarios, clasificados de acuerdo a su rol.
-Ver de cada una sus publicaciones y evaluaciones.

-Opcion para borrar el Usuario.

Fuente: Propia
HISTORIA DE USUARIO 20. Integracion de la aplicacién a Moodle.

TABLA 34: Historia de Usuario 20

HISTORIA DE USUARIO

1. Proyecto

“Sistema informatico para la gestion de Objetos de Aprendizaje”

2. Nimero de historia: 20 3. Usuario: Administrador

4. Nombre de Ila | Integracién de la aplicacion a Moodle.
historia:

5. Responsable: José Guamani 6. Fecha: 05-11-13

7. Iteracion Asignada: 10

8. Descripcidn

seleccionado.

-El usuario podré desde el entorno de moodle, acceder al servicio de busqueda del
repositorio, de tal manera que pueda visualizar el Objeto de Aprendizaje

Fuente: Propia
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HISTORIA DE USUARIO 21. Entrar al Sistema

TABLA 35: Historia de Usuario 21

HISTORIA DE USUARIO

1. Proyecto
“Sistema informatico para la gestién de Objetos de Aprendizaje”
2. NiOmero de historia: 21 3. Usuario: Todos

4, Nombre de la | Entrar al Sistema

historia:
5. Responsable: José Guamani 6. Fecha: 11-09-13
7. Iteracion Asignada: 9

8. Descripcién

Para entrar al sistema el usuario contara con un formulario el cual tenga los
siguientes campos:

-Nombre de usuario
-Contrasefa
-Botdn para ingresar.

Fuente: Propia
HISTORIA DE USUARIO 22. Crear una Cuenta de Usuario

TABLA 36: Historia de Usuario 22

HISTORIA DE USUARIO

1. Proyecto

“Sistema informéatico para la gestion de Objetos de Aprendizaje”

2. NUmero de historia: 22 3. Usuario: Todos

4, Nombre de la | Crear una Cuenta de Usuario

historia:
5. Responsable: José Guamani 6. Fecha:
7. Iteracion Asignada: 9

8. Descripcion

Para crear una cuenta el usuario ingresara:
-Nombre de Usuario.
-Correo electronico.

-Contrasenia.

-Tipo de Usuario.

Fuente: Propia
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TAREAS

Iteracion 1.

Tareas para la Historia de Usuario #15.
Tarea 1: Configuracion del entorno de Trabajo.

TABLA 37: Tarea 1 para la Historia de Usuario 15

TAREA

NUmero de Tarea: 1 NUmero historia: 15

Nombre de la Tarea: | Configuracion del entorno de Trabajo

Programador Tipo de Tarea: Configuracion

) José Guamani
responsable:

Descripcién

Para iniciar con el desarrollo de la aplicacion se procede a configurar nuestro
servidor:

-Instalacién de Linux. Centos V5.5
-Instalacion y configuracion de LAMP: Apache, Mysql, Php

-Configuracioén del servidor y php para que acepte la carga de archivos, asi como el
tamafio maximo permitido.

-Creacion de la base de datos: SG_ROA.

Fuente: Propia
Tarea 2: Definicion de la Estructura de Clasificacion y adaptacion.

TABLA 38: Tarea 2 para la Historia de Usuario 15

TAREA

NUmero de Tarea: 2 NUmero historia: 15

Nombre de la Tarea: | Definicién de la Estructura de Clasificacién y adaptacion.

Programador Tipo de Tarea: Ccc

) José Guamani
responsable:

Descripcién

Para almacenar los Objetos de Aprendizaje tanto fisica (directorios) como de forma
relacional (Base de Datos), se tomara como guia una estructura que permita
ordenarlos o clasificarlos, para ello se buscara una estructura que clasifique a la
educacion dependiendo de Areas de Conocimiento.

Una vez definido la estructura se la adaptara de acuerdo a nuestros requerimientos.

Fuente: Propia
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Tarea 3: Disefio, creacion y ajuste de las nuevas tablas a la base de datos

TABLA 39: Tarea 3 para la Historia de Usuario 15

TAREA

NUmero de Tarea:

3

NUmero historia:

15

Nombre de la Tarea:

Disefio, creacion y ajuste de las nuevas tablas a la base de

datos.

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Administracion
Base de Datos

Descripcién

Tablas creadas:

Se disefiara de forma relacional la estructura de clasificaciéon, luego se procedera a
crear el script para agregar las tablas a la Base de Datos.

AreasConocimiento, Sub_

LineaslInvestigacion, Sub_ Lineaslnvestigacion.
Cada tabla tiene los campos: Nombre, Siglas, Descripcion.

AreasConocimiento,

Fuente: Propia

Tarea 4: Mapeo de las nuevas tablas.

TABLA 40: Tarea 4 para la Historia de Usuario 15

TAREA
Numero de Tarea: 4 Numero historia: 15
Nombre de la Tarea: | Mapeo de las nuevas tablas.
Programador Tipo de Tarea: Cadificacion

responsable:

José Guamani

Descripcion

Se crean las clases PHP que se relacionen con las tablas de la base de datos creadas

en la Tarea3.

Clases creadas:

AreasConocimiento.php, Sub_AreasConocimiento.php, Lineaslnvestigacion.php, Sub_

Lineaslnvestigacion.php.

Ademdas se procederd a crear las funciones que permitan ingresar, editar, eliminar de

cada una de las clases.

Fuente: Propia
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Tarea 5: Crud Estructura de Clasificacion.

TABLA 41: Tarea 5 para la Historia de Usuario 15

TAREA

NUumero de Tarea: 5 NUmero historia: 15

Nombre de la Tarea: | Creaciéon de clases DAO.

Programador Tipo de Tarea: Codificacion

José Guamani
responsable:

Descripcion

Para agregar, editar, actualizar o eliminar informacién y directorios en la base de
datos y servidor respectivamente, de los diferentes niveles de la estructura de
clasificacion definida, se agrega los métodos o funciones necesarios.

Funciones creadas: Agregar, Editar, Eliminar para las clases creadas en la Tarea4.

Fuente: Propia

Tarea 6: Disefio de la interfaz para el ingreso de los niveles de la Estructura de

Clasificacion.
TABLA 42: Tarea 6 para la Historia de Usuario 15
TAREA
NUumero de Tarea: 6 Ndmero historia: 15

Nombre de la Tarea: | Disefio y creacion de formularios y funciones para el ingreso
de datos a la estructura de clasificacion.

Programador Tipo de Tarea: Codificacion

, José Guamani
responsable:

Descripcién

Se procede a disefiar una interfaz amigable para el ingreso de:
Areas de Conocimiento(1 registro por evento)

Sub Areas de Conocimiento(n registros por evento)

Lineas de Investigacion(n registros por evento)

Sub Lineas de Investigacion(n registros por evento);

Cada una contara con los campos: Nombre, Siglas, Descripcion.

Fuente: Propia
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Tarea 7: Creacién de las funciones para el ingreso de la informacion.

TABLA 43: Tarea7 para la Historia de Usuario 15

TAREA

NUumero de Tarea: 7 Ndmero historia: 15

Programacion del proceso para el ingreso, edicion y
eliminacion de datos y directorios en la estructura de

clasificacion.

Nombre de la Tarea:

Programador Tipo de Tarea: Codificacion

) José Guamani
responsable:

Descripcion

Se procede a crear las funciones js y php para validar la informacién y gestionar el
ingreso a la base de datos de la informacién ingresada y crear los respectivos

directorios.

Fuente: Propia
Iteracion 2.
Tareas para la Historia de Usuario #16.

Tarea 1: Definicidn del estandar metadatos.

TABLA 44: Tareal para la Historia de Usuario 16.

TAREA
NUmero de Tarea: 1 Numero historia: 16
Nombre de la Tarea: Definicion del estdndar metadatos.
Programado.r José Guamani | Tipo de Tarea: 'R.eV|S|,o'n
responsable: Bibliogréfica.

Descripcidn.- Para catalogar o agregar informacion a los Objetos de Aprendizaje de
forma que se los pueda identificar, administrar, localizar y evaluar se busca un modelo
de datos o estandar que sea especifico para su utilizacion.

Fuente: Propia
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Tarea 2: Disefio, creacion y ajuste de las nuevas tablas del estdndar de metadatos

seleccionado a nuestra base de datos.

TABLA 45: Tarea2 para la Historia de Usuario 16

TAREA

NUmero de Tarea: 2 NUmero historia: 16

Nombre de la Tarea: | Disefo, creacion y ajuste de las nuevas tablas del estandar
de metadatos seleccionado a nuestra base de datos.

Programador i i Tipo de Tarea: Administracion Base
responsable: José Guamani de Datos

Descripcion

Se disefiara de forma relacional las categorias y elementos que forman nuestro
estandar de metadatos definido, luego se procedera a crear el script para adaptar a la
Base de Datos.

Ademas se creardn tablas adicionales que nos permitan gestionar informacién de
ayuda sobre los metadatos utilizados.

Fuente: Propia

Tarea 3: Mapeo de las nuevas tablas de metadatos.

TABLA 46: Tarea3 para la Historia de Usuario 16

TAREA
NUumero de Tarea: 3 NUmero historia: 16
Nombre de la Tarea: | Mapeo de las nuevas tablas de metadatos.
Programador . . | Tipo de Tarea: Desarrollo
) José Guamani
responsable:
Descripcién

Se agrega codigo php para representar las nuevas tablas en objetos.

Fuente: Propia

Tarea 4: Creacion de clases DAO para las categorias de metadatos.

TABLA 47: Tarea4 para la Historia de Usuario 16

TAREA
Numero de Tarea: 4 Numero historia: 16
Nombre de la Tarea: | Creacion de clases DAO para las categorias de metadatos.
Programador . . Tipo de Tarea: Cadificacion
) José Guamani
responsable:
Descripcidn

Para agregar, editar, actualizar o eliminar metadatos e informacion de ayuda sobre los
mismos se implantaran los métodos o funciones necesarios.

Fuente: Propia
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Tarea 5: Disefio y creaciéon de formularios para el ingreso de informacion de ayuda

sobre los metadatos utilizados.

TABLA 48: Tarea5 para la Historia de Usuario 16

TAREA

NUmero de Tarea:

5

NUmero historia:

16

Nombre de la Tarea:

Disefio y creacién de formularios para el ingreso de
informacion de ayuda sobre los metadatos utilizados.

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Codificacion

Descripcidn

Se procede a disefiar una interfaz amigable para el ingreso de la informacion de ayuda
relacionada a cada una de las categorias y campos del estandar de metadatos

utilizados.

Fuente: Propia

Tarea 6: Programacion del proceso para el ingreso y edicion de informacion de ayuda

sobre los metadatos utilizados.

TABLA 49: Tarea6 para la Historia de Usuario 16

TAREA

NUmero de Tarea:

6

NUmero historia:

16

Nombre de la Tarea:

Programacion del proceso para el ingreso y edicién de
informacion de ayuda sobre los metadatos utilizados.

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Codificacion

Descripcién

Se procede a crear las funciones js y php para ingresar y actualizar la informacién
de ayuda del estandar de metadatos utilizado.

Fuente: Propia
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Iteracion 3.
Tareas para la Historia de Usuario #1.

Tarea 1: Crear y configurar repositorio temporal.

TABLA 50: Tareal para la Historia de Usuario 1

TAREA
Numero de Tarea: 1 Numero historia: 1
Nombre de la Tarea: | Creary configurar repositorio temporal.
Programado!r José Guamani | Tipo de Tarea: _R_ewsp_n
responsable: Bibliogréfica.

Descripcidn.- Para subir los objetos de aprendizaje al repositorio se procede a
configurar directorio temporal en el servidor que cumpla con los permisos
correspondientes, ademas del tamafio permitido de carga en el servidor de
aplicaciones.

Fuente: Propia

Tarea 2. Disefar la interfaz grafica para subir el recurso al servidor.
TABLA 51: Tarea2 para la Historia de Usuario 1.

TAREA
NUumero de Tarea: 2 \ NUmero historia: 1
Nombre de la Tarea: | Disefiar la interfaz grafica para subir el recurso al servidor.
Programador Tipo de Tarea: Administracion Base

José Guamani de Datos

responsable:

Descripcidn.- Se disefia la interfaz que permita examinar y buscar el recurso de
aprendizaje.

Fuente: Propia

Tarea 3: Generacion de funciones y métodos para cargar el objeto de aprendizaje.

TABLA 52: Tarea3 para la Historia de Usuario 1

TAREA

NUmero de Tarea: 3 NUmero historia: 1

Nombre de la Tarea: | Generacion de funciones y métodos para cargar el objeto de
aprendizaje.

Programador Tipo de Tarea: Desarrollo y Disefio

) José Guamani
responsable:

Descripcion.-
Se programa las funcionalidades para subir el objeto de aprendizaje al servidor y
colocarlo en el repositorio temporal.

Fuente: Propia

94



Tareas para la Historia de Usuario #2.

Tarea 1: Creacion de funciones para consultas en los niveles de clasificacion.

TABLA 53: Tareal para la Historia de Usuario 2

TAREA

NUmero de Tarea:

1

Ndmero historia:

2

Nombre de la Tarea:

Creacion de funciones para consultas en los niveles de

clasificacion.

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Codificacion.

Descripcidn.- Para seleccionar la ubicacion dentro del repositorio y base de datos, se
creard las funciones php necesarias.

Fuente: Propia

Tarea 2: Disefar la interfaz grafica y funciones para seleccionar la ubicacion.

TABLA 54: Tarea?2 para la Historia de Usuario 2

TAREA

NUmero de Tarea:

2

Ndmero historia:

2

Nombre de la Tarea:

Disefiar la interfaz grafica y funciones para seleccionar la

ubicacion.

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Codificacion

Descripcién.- Se disefia la interfaz que permita seleccionar la ubicacién y las
funciones js que permitan interactuar con la capa del modelo de manera interactiva.

Fuente: Propia

Tarea 3: Generacion de funciones y métodos para guardar la ubicacion.

TABLA 55: Tarea3 para la Historia de Usuario 2

TAREA

NUmero de Tarea:

3

Ndmero historia:

2

Nombre de la Tarea:

Generacion de funciones y métodos para guardar la

ubicacion.

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Desarrollo y Disefio

Descripcion.-

Se programa las funcionalidades para guardar la ubicacion temporalmente y
directamente en la bdd, antes de concluir con el proceso de guardar.

Fuente: Propia
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Tareas para la Historia de Usuario #3.

Tarea 1: Disefio y creacién de los formularios para la catalogacion de Objetos de

Aprendizaje.

TABLA 56: Tareal para la Historia de Usuario 3

TAREA

NUumero de Tarea:

1 Ndmero historia: 3

Nombre de la Tarea:

Disefio y creacion de los formularios para la catalogaciéon de
Objetos de Aprendizaje.

Programador
responsable:

José Guamani | Tipo de Tarea: Codificacion.

Descripcién.- Se crearan los formularios de todas las categorias y sus elementos del
estandar de metadatos seleccionado.

Fuente: Propia

Tarea 2: Validacion de campos para el ingreso, datos.

TABLA 57: Tarea2 para la Historia de Usuario 3

TAREA

NUmero de Tarea:

2 Ndmero historia: 3

Nombre de la Tarea:

Validacién de campos para el ingreso, datos.

Programador
responsable:

; } Tipo de Tarea: Codificacion
José Guamani

Descripcidén.- Se crearan las funciones js que permitan validar los datos ingresados

por el usuario.

Fuente: Propia

Tarea 3: Generacién de funciones y métodos para procesar los datos ingresados.

TABLA 58: Tarea3 para la Historia de Usuario 3

TAREA

NUmero de Tarea:

3 NUmero historia: 3

Nombre de la Tarea:

Generacion de funciones y métodos para procesar los datos
ingresados.

Programador
responsable:

. - | Tipo de Tarea: Codificacion
José Guamani

Descripcion.-

Se programa las funcionalidades para procesar y guardar en la bdd los metadatos

ingresados.

Fuente: Propia
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Tarea 4: Generacion de funciones para guardar el Objeto de Aprendizaje.

TABLA 59: Tarea4 para la Historia de Usuario 3

TAREA
NUumero de Tarea: 4 Numero historia: 3
Nombre de la Tarea: | Generacibn de funciones para guardar el Objeto de
Aprendizaje.
Programador . .| Tipo de Tarea: Codificacion
responsable: José Guamani
Descripcién.-
Una vez que se ha cargado, seleccionado la ubicacion y catalogado al Objeto de
Aprendizaje se programa las funcionalidades js para procesar este guardado.

Fuente: Propia
Iteracion 4.
Tareas para la Historia de Usuario #4.

Tarea 1: Crear las funciones php que permitan buscar los Objetos de Aprendizaje por

categorias.
TABLA 60: Tareal para la Historia de Usuario 4
TAREA
NUumero de Tarea: 1 NuUmero historia: 4

Crear las funciones php que permitan buscar los Objetos de

Nombre de la Tarea: o .
Aprendizaje por categorias.

Programador . . . . e
responsable: José Guamani | Tipo de Tarea: Codificacion.

Descripcién.- Se crearan las funciones que permitan buscar los objetos de
aprendizaje por categorias, las mismas que presenten un reporte de los recursos
encontrados con sus respectivas opciones.

Fuente: Propia

Tarea 2: Crear las funciones js para llamar las funciones de busqueda.

TABLA 61: Tarea2 para la Historia de Usuario 4

TAREA
NUumero de Tarea: 2 Numero historia: 4
Nombre de la Tarea: | Crear las funciones js para llamar las funciones de
bldsqueda.
Programador ) , Tipo de Tarea: Codificacion
responsable: Joseé Guamani

Descripcion.- Se crearan las funciones js que permitan llamar las funciones de
bldsqueda.

Fuente: Propia
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Tarea 3: Crear las funciones php que permitan buscar los Objetos de Aprendizaje

segun la estructura de clasificacion.

TABLA 62: Tarea3 para la Historia de Usuario 4

TAREA

NUmero de Tarea:

3 Ndmero historia: 4

Nombre de la Tarea:

Crear las funciones php que permitan buscar los Objetos de
Aprendizaje segun la estructura de clasificacion.

Programador
responsable:

. . | Tipo de Tarea: Codificacion
José Guamani

Descripcion.-

Se programa las funcionalidades para buscar los Objetos de aprendizaje de acuerdo a
la estructura de clasificacion.

Fuente: Propia

Tarea 4: Crear las funciones js para llamar las funciones.

TABLA 63: Tarea4 para la Historia de Usuario 4

TAREA

NUmero de Tarea:

4 NUmero historia: 4

Nombre de la Tarea:

Crear las funciones js para llamar las funciones.

Programador
responsable:

. .| Tipo de Tarea: Codificacion
José Guamani

Descripcién.-

Se crearan las funciones js que permitan llamar las funciones de busqueda.

Fuente: Propia

Tareas para la Historia de Usuario #5.

Tarea 1: Busqueda y creacion de formularios para la edicion de los Metadatos.

TABLA 64: Tareal para la Historia de Usuario 5

TAREA

NUmero de Tarea:

1 Ndmero historia: 5

Nombre de la Tarea:

Busqueda y creacion de formularios para la edicion de los
Metadatos.

Programador
responsable:

José Guamani | Tipo de Tarea: Codificacion.

Descripcion.- Se procede a crear las funciones para buscar los metadatos
relacionados a un Objeto de Aprendizaje y a crear los formularios para la edicion de

metadatos.

Fuente: Propia
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Tarea 2: Crear las funciones para editar la ubicacion del Objeto de Aprendizaje.

TABLA 65: Tarea2 para la Historia de Usuario 5

TAREA

NUmero de Tarea:

2

NUmero historia:

5

Nombre de la Tarea:

Crear las funciones para editar la ubicacion del Objeto de

Aprendizaje.

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Codificacion

Descripcidn.- Se crearan las funciones que permitan editar la ubicacién del Objeto de

Aprendizaje.

Fuente: Propia

Tarea 3: Crear las funciones para guardar la edicion.

TABLA 66: Tarea3 para la Historia de Usuario 5.

TAREA
NUumero de Tarea: 3 Numero historia: 5
Nombre de la Tarea: | Crear las funciones para guardar la edicion.
Programador Tipo de Tarea: Codificacion

responsable:

José Guamani

Descripcion.-

Se programa las funcionalidades que permitan realizar el proceso de guardar la
edicion del Objeto de aprendizaje.

Fuente: Propia

Tareas para la Historia de Usuario #6.

Tarea 1: Crear las funciones para borrar un Objeto de Aprendizaje de la bdd.

TABLA 67: Tareal para la Historia de Usuario 6

TAREA

NUmero de Tarea:

1

NUmero historia:

6

Nombre de la Tarea:

Crear las funciones para borrar un Objeto de Aprendizaje de

la bdd.

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Codificacion.

Descripcién.- Se procede codificar el proceso y crear las funciones para buscar un
Objeto de Aprendizaje y borrar toda la informacion relacionada al mismo.

Fuente: Propia
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Tarea 2: Crear las funciones para borrar un Objeto de Aprendizaje del repositorio.

TABLA 68: Tarea2 para la Historia de Usuario 6

TAREA

NUmero de Tarea:

2

NUdmero historia:

6

Nombre de la Tarea:

Crear las funciones para borrar un Objeto de Aprendizaje del

repositorio.

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Codificacion

Descripcién.- Se procede codificar el proceso y crear las funciones para borrar un
Objeto de Aprendizaje de el o los directorios donde se encuentra localizado.

Iteracion 5.

Fuente: Propia

Tareas para la Historia de Usuario #17.

Tarea 1: Definicion de los parametros de evaluacion.

TABLA 69: Tareal para la Historia de Usuario 17

TAREA

NUmero de Tarea:

1

Ndmero historia:

17

Nombre de la Tarea:

Definicion de los parametros de evaluacion.

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Revision
Bibliografica.

Descripcidn.- Para evaluar a los Objetos de Aprendizaje se revisa y se toma como
guia los pardmetros ya establecidos para este tipo de recursos educativos.

Tarea 2: Adaptacion de los parametros a nuestros requerimientos.

Fuente: Propia

TABLA 70: Tarea2 para la Historia de Usuario 17

TAREA

NUmero de Tarea:

2

NUmero historia:

17

Nombre de la Tarea:

Adaptacion de los pardmetros a nuestros requerimientos.

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Codificacion

Descripcién.- De ser posible y si es requerido los pardmetros seleccionados se los
adaptara de acuerdo a nuestros requerimientos.

Fuente: Propia
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Tarea 3: Disefio, creacion y ajuste de las nuevas tablas a la base de datos.

TABLA 71: Tarea3 para la Historia de Usuario 17

TAREA
Numero de Tarea: 3 Numero historia: 17
Nombre de la Tarea: | Disefio, creacion y ajuste de las nuevas tablas a la base de
datos.
Programador 3 , Tipo de Tarea: Codificacion
responsable: Joseé Guamani

Descripcién.- Se disefiara de forma relacional los parametros de evaluacion, luego se
procederd a crear el script para adaptar a la Base de Datos.

Fuente: Propia

Tarea 4: Mapeo Yy crud de las nuevas tablas.

TABLA 72: Tarea4 para la Historia de Usuario 17

TAREA
Numero de Tarea: 4 Numero historia: 17
Nombre de la Tarea: | Mapeo y crud de las nuevas tablas.
Programador , . | Tipo de Tarea: Codificacion
responsable: José Guamani

Descripcién.- Se emplea codigo php para representar las nuevas tablas en objetos y
comunicar nuestra aplicacion con la base de datos, ademas de los métodos y
funciones necesarias para agregar, editar, actualizar o eliminar los parametros de
evaluacion.

Fuente: Propia

Tarea 5: Disefio de la interfaz grafica y creacion de funciones para procesar la creacion,

actualizacion y eliminacion de los parametros de evaluacion.

TABLA 73: Tarea5 para la Historia de Usuario 17

TAREA
NUmero de Tarea: 5 NUmero historia: 17

Nombre de la Tarea: | Disefio de la interfaz gréafica y creacidon de funciones para
procesar la creacion, actualizacion y eliminacion de los
parametros de evaluacion.

Tipo de Tarea: Desarrollo y Disefio

Programador
responsable:
Descripcidn.- Se procede a crear la interfaz de usuario y a codificar el proceso y
crear las funciones para la creacion, actualizacién y eliminacion de los parametros de
evaluacion.

José Guamani

Fuente: Propia
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Iteracion 6.
Tareas para la Historia de Usuario #11.

Tarea 1: Creacion de las funciones que permitan buscar los Objetos de Aprendizaje a

evaluar.
TABLA 74: Tareal para la Historia de Usuario 11
TAREA
NUmero de Tarea: 1 Ndmero historia: 11

Creacion de las funciones que permitan buscar los Objetos

Nombre de la Tarea: de Aprendizaje a evaluar.

Programador
responsable:

José Guamani | Tipo de Tarea: Cadificacion

Descripciéon.- Se crea la interfaz de usuario, funciones y a codificar el proceso
necesario para buscar los objetos de aprendizaje disponibles para la evaluacién, esta
busqueda sera de acuerdo a las categorias y también a través del sistema de
clasificacion.

Fuente: Propia

Tarea 2: Creacién de un visor de contenido de Objetos de Aprendizaje.

TABLA 75: Tarea2 para la Historia de Usuario 11

TAREA

NUmero de Tarea: 2 NUmero historia: 11

Nombre de la Tarea: | Creacion de un visor de contenido de Objetos de
Aprendizaje.

Programador Tipo de Tarea: Codificacion

, José Guamani
responsable:

Descripcion.- Antes de evaluar un Objeto de Aprendizaje el usuario debe poder
visualizar su contenido es por ello que se procedera a codificar las funciones y codigo
necesario para visualizar el contenido de un Objeto seleccionado.

Fuente: Propia
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Tarea 3: Crear las funciones para visualizar la informacién relacionada a los Objetos de

Aprendizaje.
TABLA 76: Tarea3 para la Historia de Usuario 11
TAREA
Numero de Tarea: 3 Numero historia: 11

Nombre de la Tarea: | Crear las funciones para visualizar la informacién
relacionada a los Objetos de Aprendizaje.

Tipo de Tarea: Codificacion

Programador
responsable:
Descripcién.- Antes de evaluar un Objeto de Aprendizaje el usuario debe poder
visualizar sus metadatos es por ello que se procedera a codificar las funciones y
cbdigo necesario para visualizar los metadatos de un Objeto seleccionado.

José Guamani

Fuente: Propia

Tareas para la Historia de Usuario #12.
Tarea 1: Visualizar y seleccionar los parametros de evaluacion.

TABLA 77: Tareal para la Historia de Usuario 12

TAREA
NUumero de Tarea: 1 NUmero historia: 12
Nombre de la Tarea: | Visualizary seleccionar los pardmetros de evaluacion.

Programador 3 ; ) _ o
responsable: José Guamani | Tipo de Tarea: Codificacion

Descripcidon.- Se crea la interfaz de usuario, funciones y a codificar el proceso
necesario para visualizar y seleccionar los parametros que el usuario esté dispuesto a

evaluar.

Fuente: Propia

Tarea 2: Generacion del formulario de evaluacion.

TABLA 78: Tarea?2 para la Historia de Usuario 12

TAREA

NUmero de Tarea: 2 Ndmero historia: 12

Nombre de la Tarea: Generacion del formulario de evaluacion.
Tipo de Tarea: Cadificacion

Programador

José Guamani
responsable:

Descripcion.- Una vez seleccionado los parametros de evaluacion se procede a
codificar las funciones y codigo necesario para mostrar un formulario comprensible con
datos del evaluador y los parametros seleccionados para proceder a la evaluacion.

Fuente: Propia
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Tareas para la Historia de Usuario #13.

Tarea 1. Programacion de las funciones para procesar los datos enviados por el

evaluador.
TABLA 79: Tareal para la Historia de Usuario 13.
TAREA
NUumero de Tarea: 1 Ndmero historia: 13

Programacion de las funciones para procesar los datos

Nombre de la Tarea: .
enviados por el evaluador.

Programador
responsable:

Descripcién.- Una vez enviada la evaluacion debe ser posible calcular el puntaje
global obtenido y por aspecto evaluado, por lo que se procede a codificar las funciones
y el proceso necesario para realizar estas funciones.

Fuente: Propia

José Guamani | Tipo de Tarea: Cadificacion

Tarea 2: Programacién de las funciones para guardar la evaluacion.

TABLA 80: Tarea2 para la Historia de Usuario 13

TAREA
NUumero de Tarea: 2 Ndmero historia: 13
Nombre de la Tarea:

Programacion de las funciones para guardar la evaluacion.

Programador Tipo de Tarea: Codificacion

responsable:

Descripcidén.- Cuando se ha obtenido los resultados por aspecto evaluado y global se
procede a realizar la codificacion respectiva para guardar estos resultados en la bdd y
presentar al evaluador un reporte con los resultados obtenidos.

Fuente: Propia

José Guamani

Tarea 3: Programacion de un reporte de la evaluacion.

TABLA 81: Tarea3 para la Historia de Usuario 13

TAREA
NUmero de Tarea: 3 Ndmero historia: 13
Nombre de la Tarea:

Programacion de un reporte de la evaluacion.

Programador Tipo de Tarea: Cadificacion

responsable: Jose Guamani

Descripcidn.- Se codifica las funciones necesarias para generar un reporte en formato
pdf.

Fuente: Propia
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Iteracion 7.
Tareas para la Historia de Usuario #18.

Tarea 1: Programacion de funciones para generar reportes de Objetos de Aprendizaje a

observar.
TABLA 82: Tareal para la Historia de Usuario 18
TAREA
NUmero de Tarea: 1 Ndmero historia: 18

Programacion de funciones para generar reportes de

Nombre df la Tarea: Objetos de Aprendizaje a observar.

Programador
responsable:
Descripcidon.- Se codifica las funciones y proceso necesario para seleccionar de un
reporte de Objetos de Aprendizaje el recurso que sea va a observar, en el reporte se
apreciara el grado de calidad alcanzado en las evaluaciones.

Fuente: Propia

José Guamani | Tipo de Tarea: Cadificacion

Tarea 2: Reporte de evaluaciones de un Objeto Seleccionado.

TABLA 83: Tarea?2 para la Historia de Usuario 18

TAREA

NUmero de Tarea: 2 Ndmero historia: 18

Nombre de la Tarea: | Reporte de evaluaciones de un Objeto Seleccionado.

Programador Tipo de Tarea: Codificacion

& mani
responsable: Jose Guama

Descripcion.- Se procede a realizar la programacion respectiva para visualizar el
detalle de las evaluaciones a que ha sido sujeto un Objeto de Aprendizaje.
Fuente: Propia

Tarea 3: Dar de baja un Objeto de Aprendizaje.

TABLA 84: Tarea3 para la Historia de Usuario 18

TAREA

NUmero de Tarea: 3 Ndmero historia: 18

Nombre de la Tarea: Dar de baja un Objeto de Aprendizaje.

Programador Tipo de Tarea: Cadificacion

responsable: Jose Guamani

Descripciéon.- Se programa las funciones necesarias para borrar un Objeto de
Aprendizaje de la bdd y repositorio.

Fuente: Propia
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Iteraciéon 7.

Tareas para la Historia de Usuario #14.

Tarea 1: Programacion de las funciones y disefio de la interfaz que permita consultar

Objetos evaluados por usuario.

TABLA 85: Tareal para la Historia de Usuario 14

TAREA

NUmero de Tarea:

1

Ndmero historia:

14

Nombre de la Tarea:

Programacion de las funciones y disefio de la interfaz que

permita consultar Objetos evaluados por usuario.

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Codificacion

Descripcién.- Se programa las funciones y proceso necesarios para buscar los

objetos de aprendizaje que han sido evaluados por el usuario que esta autentificado.

Fuente: Propia

Tarea 2: Programacion y Disefio de la interfaz que permita visualizar el detalle de las

evaluaciones.

TABLA 86: Tarea2 para la Historia de Usuario 14

TAREA

NUmero de Tarea:

2

Ndmero historia:

14

Nombre de la Tarea:

Programacion y Disefio de la interfaz que permita visualizar

el detalle de las evaluaciones.

Programador

responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Codificacion

Descripcién.- Se implementa el codigo necesario para visualizar el detalle de las

evaluaciones en representacion numérica, grafica y si esta disponible en formato pdf.

Fuente: Propia
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Tareas para la Historia de Usuario #19.

Tarea 1: Disefio de la interfaz y Programacion de las funciones para consultar los

usuarios registrados en el sistema.

TABLA 87: Tareal para la Historia de Usuario 19.

TAREA

NUmero de Tarea:

1

Ndmero historia:

19

Nombre de la Tarea:

Disefio de la interfaz y Programacion de las funciones para
consultar los usuarios registrados en el sistema.

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Codificacion

Descripcidn.- Se disefia la interfaz grafica de usuario y a codificar las funciones y
proceso necesario para consultar los usuarios que han sido registrados en el sistema.

Fuente: Propia

Tarea 2: Programacion de las funciones para consultar los recurso evaluado s y

publicados por usuario.

TABLA 88: Tarea2 para la Historia de Usuario 19

TAREA

NUmero de Tarea:

2

NUmero historia:

19

Nombre de la Tarea:

Programacion de las funciones para consultar los recurso

evaluado s y publicados por usuario.

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Codificacion

Descripcién.- Se realiza la codificacion respectiva para consultar los recursos que un
usuario ha publicado y evaluado.

Fuente: Propia

Tarea 3: Dar de baja un Usuario.

TABLA 89: Tarea3 para la Historia de Usuario 19

TAREA
Numero de Tarea: 3 Numero historia: 19
e e e L T Dar de baja un Usuario.
Programador Tipo de Tarea: Cadificacion

responsable:

José Guamani

Descripcidn.- Se programa las funciones necesarias para eliminar un usuario.

Fuente: Propia
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Iteracion 8.
Tareas para la Historia de Usuario #7.

Tarea 1: Disefio y programacion de un arbol de navegacion que contenga la estructura

de Clasificacion del repositorio.

TABLA 90: Tareal para la Historia de Usuario 7

TAREA
NUmero de Tarea: 1 Ndmero historia; 7

Disefio y programacién de un arbol de navegacion que
contenga la estructura de Clasificacion del repositorio.

Nombre de la Tarea:

Programador
responsable:
Descripcidn.- Se crea las funciones que permitan obtener un registro que contenga la
estructura de clasificacion del repositorio y a representarlo como un arbol de
navegacion.

José Guamani | Tipo de Tarea: Codificacion.

Fuente: Propia

Tarea 2. Programacién de funciones que obtener todas categorias finales de las
estructura de clasificacion.
TABLA 91: Tarea?2 para la Historia de Usuario 7
TAREA
NUumero de Tarea: 2 Numero historia: 7

Nombre de la Tarea: | Programacién de funciones que obtener todas categorias
finales de las estructura de clasificacion.

Tipo de Tarea: Codificacion

Programador
responsable:

Descripcién.- Se procede codificar el proceso para consultar las categorias finales.
Fuente: Propia

José Guamani

Tarea 3: Programacion de un visor de Objetos de Aprendizaje.

TABLA 92: Tarea3 para la Historia de Usuario 7

TAREA

NUmero de Tarea: 3 Ndmero historia: 7

Nombre de |a Tarea: Programacion de un visor de Objetos de Aprendizaje.

Programador Tipo de Tarea: Codificacion

José Guamani
responsable:

Descripcion.- Se codifica el proceso y funciones para visualizar el contenido de
Objetos de Aprendizaje.

Fuente: Propia
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Tarea 4: Programacion de funciones para consultar los metadatos de un Objeto de

Aprendizaje.

TABLA 93: Tarea4 para la Historia de Usuario 7

TAREA

NUumero de Tarea:

4

Ndmero historia:

7

Nombre de la Tarea:

Programacion de funciones para consultar los metadatos de
un Objeto de Aprendizaje.

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Codificacion

Descripcién.- Se realiza la codificacion del proceso para consultar los metadatos de

un Objeto de Aprendizaje.

Fuente:

Propia

Tarea 5: Programacioén de funciones que permitan descargar un Objeto de Aprendizaje.

TABLA 94: Tarea5 para la Historia de Usuario 7

TAREA

NUmero de Tarea:

5

Ndmero historia:

7

Nombre de la Tarea:

Programacion de funciones que permitan descargar un
Objeto de Aprendizaje.

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Codificacion

Descripcién.- Se programa el proceso para descargar un Objeto de Aprendizaje del

servidor.

Fuente:

Tareas para la Historia de Usuario #8.

Propia

Tarea 1: Creacion de consultas personalizadas y funciones que permitan buscar

Objetos de Aprendizaje por las caracteristicas en sus metadatos.

TABLA 95: Tareal para la Historia de Usuario 8

TAREA

NUmero de Tarea:

1

NUmero historia:

8

Creacién de consultas personalizadas y funciones que

Nombre de la Tarea: | permitan buscar Objetos de Aprendizaje por las
caracteristicas en sus metadatos.

Programado.r José Guamani | Tipo de Tarea: Codificacion.

responsable:

Descripcion.- Se procede a programar las respectivas consultas sql y funciones que
permitan buscar objetos de aprendizaje de acuerdo a las caracteristicas en sus

metadatos.

Fuente:

Propia
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Tarea 2: Disefio y creacion de formularios basados en las categorias de metadatos
seleccionado, que permitan realizar busquedas.

TABLA 96: Tarea?2 para la Historia de Usuario 8

TAREA

NUmero de Tarea:

2 NUmero historia:

8

Nombre de la Tarea:

Disefio y creacion de formularios basados en las categorias

de metadatos seleccionado,

bldsquedas.

que

permitan realizar

Programador
responsable:

José Guamani Tipo de Tarea:

Codificacion

Descripcién.- Se crea

la interfaz grafica o formularios que permita refinar las
busquedas de Objetos de Aprendizaje en el repositorio, de una manera sencilla.

Fuente: Propia

Tarea 3: Programacién y asignacién de funciones a elementos encontrados

TABLA 97: Tarea3 para la Historia de Usuario 8

TAREA

NUumero de Tarea:

3 Ndmero historia:

8

Nombre de la Tarea:

Programacion vy
encontrados.

asignaciéon de funciones a elementos

Programador
responsable:

, . Tipo de Tarea:
José Guamani P

Codificacion

Descripcidn.- Se asigna las respectivas funciones a los Objetos de Aprendizaje

encontrados.

Fuente: Propia

Tareas para la Historia de Usuario #9.

Tarea 1: Creacion de consultas personalizadas y funciones que permitan buscar
Objetos de Aprendizaje de acuerdo a su nivel de calidad.

TABLA 98: Tareal para la Historia de Usuario 9

TAREA

NUmero de Tarea:

1 NUmero historia:

9

Nombre de la Tarea:

Creacién de consultas personalizadas y funciones que
permitan buscar Objetos de Aprendizaje de acuerdo a su

nivel de calidad.

Programador
responsable:

José Guamani | Tipo de Tarea:

Codificacion.

evaluaciones.

Descripcién.- Se programar las respectivas consultas sqgl y funciones que permitan
buscar objetos de aprendizaje de acuerdo a la valoracion obtenidas en las respectivas

Fuente: Propia
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Tarea 2: Disefio y creacion de la interfaz, que permitan realizar blusquedas.

TABLA 99: Tarea?2 para la Historia de Usuario 9

TAREA

NUmero de Tarea:

2

Ndmero historia:

9

Nombre de la Tarea:

Disefio y creacion de la interfaz, q
bldsquedas.

ue permitan realizar

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Codificacion

Descripcién.- Creacion

de la interfaz grafica o formularios que permita refinar las
busquedas de Objetos de Aprendizaje en el repositorio, de una manera sencilla.

Fuente: Propia

Tarea 3: Programacion y asignacion de funciones a elementos encontrados.

TABLA 100: Tarea3 para la Historia de Usuario 9

TAREA

NUmero de Tarea:

3

NUmero historia:

9

Nombre de la Tarea:

Programacion y asignacion de funciones a elementos
encontrados.

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Codificacion

Descripcién.- Se procede a asignar las respectivas funciones a los Objetos de

Aprendizaje encontrados.

Fuente: Propia

Tareas para la Historia de Usuario #9.

Tarea 1: Creacion de consultas personalizadas y funciones que permitan buscar

Objetos de Aprendizaje de acuerdo al usuario que ha publicado.

TABLA 101: Tareal para la Historia de Usuario 10

TAREA

NUmero de Tarea:

1

Ndmero historia:

10

Nombre de la Tarea:

Creacién de consultas personalizadas y funciones que
permitan buscar Objetos de Aprendizaje de acuerdo al
usuario que ha publicado.

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Codificacion.

Descripcion.- Se procede a programar las respectivas consultas sgl y funciones que
permitan buscar objetos de aprendizaje de acuerdo a los usuarios que han publicado.

Fuente: Propia
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Tarea 2: Disefio y creacion de la interfaz, que permitan realizar busquedas.

TABLA 102: Tarea2 para la Historia de Usuario 10

TAREA

NUmero de Tarea:

2

Ndmero historia:

10

Nombre de la Tarea:

Disefio y creacion de la interfaz, q

bldsquedas.

ue permitan realizar

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Codificacion

Descripcién.- Se crea

la interfaz grafica o formularios que permita refinar las
busquedas de Objetos de Aprendizaje en el repositorio, de una manera sencilla.

Fuente: Propia

Tarea 3: Programacion y asignacion de funciones a elementos encontrados.

TABLA 103: Tarea3 para la Historia de Usuario 10

TAREA

NUmero de Tarea:

3

NUmero historia:

10

Nombre de la Tarea:

Programacion y asignacion de funciones a elementos

encontrados.

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Codificacion

Descripcién.- Se procede a asignar las respectivas funciones a los Objetos de

Aprendizaje encontrados.

Tareas para la Historia d

Fuente: Propia

e Usuario #25.

Tarea 1: Creacién de consultas personalizadas y funciones que permitan buscar
Objetos de Aprendizaje de acuerdo a la fecha de publicacion.

TABLA 104: Tareal para la Historia de Usuario 25

TAREA

NUmero de Tarea:

1

Ndmero historia:

10

Nombre de la Tarea:

Creacién de consultas personalizadas y funciones que
permitan buscar Objetos de Aprendizaje de acuerdo a la
fecha de publicacion.

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Codificacion.

Descripcién.- Se programa las respectivas consultas sgl y funciones que permitan
buscar objetos de aprendizaje de acuerdo a la fecha que han sido publicados.

Fuente: Propia
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Tarea 2: Disefio y creacion de la interfaz, que permitan realizar blusquedas.

TABLA 105: Tarea2 para la Historia de Usuario 25.

TAREA

NUmero de Tarea:

2

Ndmero historia:

10

Nombre de la Tarea:

Disefio y creacion de la interfaz, q

bldsquedas.

ue permitan realizar

Programador

responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Codificacion

Descripcién.- Se crea

la interfaz grafica o formularios que permita refinar las
busquedas de Objetos de Aprendizaje en el repositorio, de una manera sencilla.

Fuente:

Propia

Tarea 3: Programacion y asignacion de funciones a elementos encontrados.

TABLA 106: Tarea3 para la Historia de Usuario 25

TAREA

NUmero de Tarea:

3

NUmero historia:

10

Nombre de la Tarea:

Programacion y asignacion de funciones a elementos

encontrados.

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Codificacion

encontrados.

Descripcién.- Se asigna las respectivas funciones a los Objetos de Aprendizaje

Iteracion 9.

Fuente:

Tareas para la Historia de Usuario #22.

Propia

Tarea 1: Disefio, creacién y ajuste de la tabla usuario a la base de datos.

TABLA 107: Tareal para la Historia de Usuario 22

TAREA

NUmero de Tarea:

1

Ndmero historia:

22

Nombre de la Tarea:

Disefio, creacion
datos.

y ajuste de la tabla

usuario a la base de

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Codificacion

Descripcidon.- Creacién y adicidon de las tablas necesarias para la administracién de
usuarios a la base de datos.

Fuente: Propia

113




Tarea 2: Disefio y creacion de un formulario para la creacion de cuentas.

TABLA 108: Tarea2 para la Historia de Usuario 22

TAREA

NUmero de Tarea:

2

Ndmero historia:

22

Nombre de la Tarea:

Disefio y creacion de un formulario

cuentas.

para la creacion de

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Codificacion

Descripcién.- Se procede a crear el formulario el mismo que contara con informacién
mas relevante del usuario como nombre, password y tipo de usuario.

Fuente: Propia

Tarea 3: Validacién y creacién de una cuenta de Usuario.

TABLA 109: Tarea3 para la Historia de Usuario 22

TAREA
Numero de Tarea: 3 Numero historia: 22
Nombre de la Tarea: | Validacién y creacion de una cuenta de Usuario.
Programador Tipo de Tarea: Codificacion

responsable:

José Guamani

Descripcion.- Se procede a crear las funciones necesarias para validar los campos
del formulario y para crear la cuenta tomando en cuenta parametros de seguridad.

Fuente: Propia

Tareas para la Historia de Usuario #21.

Tarea 1: Programacién de sesiones y asignacion de pantallas.

TABLA 110: Tareal para la Historia de Usuario 21

TAREA

NUmero de Tarea:

1

Ndmero historia:

21

Nombre de la Tarea:

Programacion de

sesiones y asignacion de pantallas.

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Codificacion

Descripciéon.- Se crea las funciones necesarias para la gestibn de sesiones,
encriptacién de contrasefias y ademas se realiza la asignacion de funciones y
pantallas a los usuarios dependiendo de los roles de usuario definidos.

Fuente: Propia
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Tarea 2: Disefio y creacion de la interfaz de acceso al sistema.

TABLA 111: Tarea2 para la Historia de Usuario 21

TAREA

NUmero de Tarea:

2

Ndmero historia:

21

Nombre de la Tarea:

Disefio y creacion de la interfaz de acceso al sistema.

Programador
responsable:

José Guamani

Tipo de Tarea:

Codificacion

Descripcidn.- Se procede a crear la interfaz grafica de acceso al sistema.

Fuente: Propia

Tarea 3: Validacion de campos para el ingreso.

TABLA 112: Tarea3 para la Historia de Usuario 21

TAREA
NUumero de Tarea: 3 Numero historia: 21
Nombre de la Tarea: Validacion de campos para el ingreso.
Programador José Guamani Tipo de Tarea: Codificacion
responsable:
Descripcién.- Se procede a codificar el proceso para acceder al sistema.
Fuente: Propia
Iteracién 10.
Historia de Usuario 20: Integracién de la aplicacion a Moodle.
Tareas:
TABLA 113: Tareal para la Historia de Usuario 20.
TAREA
Numero de Tarea: 1 Numero historia: 20
Nombre de la Tarea: | Instalacion de Moodle.
Fecha de inicio: 00-00-0000 Fecha de fin: 00-00-0000
Programador Tipo de Tarea: Codificacion

responsable:

José Guamani

2.5.1.

Descripcién.- Se procede instalar y configurar la plataforma moodle, en la versiéon

Fuente: Propia
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TABLA 114: Tarea2 para la Historia de Usuario 20

TAREA
Numero de Tarea: 2 NUumero historia: 20
Nombre de la Tarea: | Programacion de los servicios web de busqueda: servidor.
Fecha de inicio: 00-00-0000 Fecha de fin: 00-00-0000
B EmEeT José Guamani | Tipo de Tarea: Codificacion

responsable:

Descripcidn.- Se realiza todo el proceso para la creacion de los servicios web como

agregar librerias y generar codigo.

Fuente: Propia

TABLA 115: Tarea3 para la Historia de Usuario 20.

TAREA
NUumero de Tarea: 3 Numero historia: 20
Nombre de la Tarea: | Creacion de madulos.
Fecha de inicio: 00-00-0000 Fecha de fin: 00-00-0000
Programador Tipo de Tarea: Codificacion

responsable:

José Guamani

Descripcién.- Se procede a realizar todo el proceso para la creacién de un bloque en

la plataforma moodle.

Fuente: Propia

TABLA 116: Tareal para la Historia de Usuario 20.

TAREA
NUumero de Tarea: 4 Numero historia: 20
Nombre de la Tarea: | Instalacién de blogues.
Fecha de inicio: 00-00-0000 Fecha de fin: 00-00-0000
Programador i i Tipo de Tarea: Codificacion
responsable: Joseé Guamani
Descripcion.- Se instala un bloque en la plataforma moodle.

Fuente: Propia
TABLA 117: Tareab para la Historia de Usuario 20

TAREA
NUumero de Tarea: 5 Numero historia: 20
Nombre de la Tarea: | Programacién de los servicios web: cliente.
Fecha de inicio: 00-00-0000 Fecha de fin: 00-00-0000
Programador Tipo de Tarea: Cadificacion

responsable:

José Guamani

Descripciéon.- Se programa en el bloque creado, el proceso para consumir los
servicios web creados en la aplicacion SG_ROA.

Fuente: Propia
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PLANIFICACION POR TAREAS

Iteracion 1.

Nombre de tarea - Duracv Comienzo - Fin d 03 mar '13 10 mar '13 17 mar '13
v[s[o[Lm[x[a]v]s[o]c]m]x]sJv]s oL [Mm[x]1]v]
= Gestion del Repositorio 15dias sdb02/03/13 jue 21/03/13 = :
Configuracién del entorno de Trabajo 2dias  s&b02/03/13 mar05/03/13
Definicién de la Estructura de Clasificacion v 3dias  mie06/03/13 vie 08/03/13 || |

adaptacion
Disefio, creacion v auste de las nuevas tablas ala 1dia  Iun11/03/13 lun 11/03/13
base de datos. :
Mapeo de las nuevas tablas. 1dia  mar12/03/13 mar12/03/13 i
Creacion de clases DAO. 1dia  mié 13/03/13 mié 13/03/13 i
Disefio v creacién de formularios y funciones para 3dias  jue 14/03/13 lun 18/03/13

el ingreso de datos a la estructura de clatficacion

Programacién del proceso para el ingreso, edicion v 3dias  mar 19/03/13 jue 21/03/13
eliminacion de datos en la estructura de E P 3 A

clasificacion
FIGURA 19: Pan de Iteracion 1
Fuente: Propia
Iteracion 2.
Nombre de tarea . Durac_ Comienzo ~_ Fin o/ 24mar'13 31 mar 13 07hr'13 143br'13

pL{mxa]v]s[o]LIMx[]v]s[o]L m]x]s]v]s D]LIM]X

= Gestor de Informacién del Estindar de Metadatos 17 dlias lun 25/03/13 mar 16/04/13
Definicion del estandar de metadatos. 3dias  lun25/03/13 mié 27/03/13
Disefio, creacion v ajuste de las muevas tablas ala Sciss  jue 28/03/13 mié03/04/13
base de datos.

Mapeo de las mzvas tablas. Jdias jue 04/04/13 lun 08/04/13
Creacion de clases DAO. Jdias  mar09/04/13 jue 11/04/13

Creacion de formularios v funciones para el 1dia  lun15/04/13 lun15/4/13
ingreso dz informacion v ayuda sobre los

metadatos utlizados

Programacin del proceso para el ingreso vedicion 1ia  mar 16/04/13 mar 16/04/13
de informacion de avuda sobre los metadatos

uihzados

FIGURA 20: Pan de Iteracién 2

Fuente: Propia
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Iteracidn 4.

, [Nombre de tarea . |Purscién - \Comienza _|Fin [19 may'13 [26 may'13 [02jun'13 [09jun'13
s[o[uMIxuTv]s[oJLMx [ [v]s o] LIM]x]sJv]s DL [M]x
= Blisqueda de un Objeto de Aprendizaje 4dias lun20/05/13  jue 23/05/13 " ‘
Crear las finciones que permitan buscar los Objetos de 1 lun 20/05/13  lun 20/05/13
Aprendizaje por categorias.
Crear las funciones js para lamar las finciones 1dia mar 21/05/13  mar 21/05/13
Crear las fnciones php que pemitan buscar los Objetos de 1dia mié 22/05/13 - mié 22/05/13
Aprenizaje por la estructura de clasifeacion
Crear las finciones js para lamat las finciones Ldia jue23/05/13  jue 23/05/13
= Edicidn de un Objeto de Aprendizaje. 8 dias vie 24/05/13  mar 04/06/13
Busquedz v creacion de formularios para la edicion de los 4 dias vie 24/05/13  mié 29/05/13
Metadatos.
Crear las finciones para editar l2 ubicacion del Objetode 1 dia jue 3000513 juz 30/05/13
Aprendizaje.
Crear las finciones para procesar v guardar [z edicidn. 3 dias vie 310513 mar 04/06/13
= Borrado de un Objeto de Aprendizaje. 5 dias mié 05/06/13  mar 11/06/13 —
Crear la funciones para borrar wn Objeto de Aprendizaje  3dias  mié 05/06/13 vie 07/06/13 =\L
delabdd
Crear la funciones para botrar un Objeto de Aprendizaje 2 dias lun10/06/13  mar 11/06/13

del repositotio.

FIGURA 21: Pan de lteracion 4

Fuente: Propia

Iteracion 5.

Nombre detarsa

¥

Duracian
¥

Comienza

T

Fin

16jun'13 3jun'3

1[v[s[o[tmx]1]v]s[o]t mx]1]v]s

= Administracion: Pardmetros de Evaluacion
Definicion de los parametros dz evaluacion.

Adaptacion dz los parametros a muestros
EqUerimiEntos.

Diseio, creacion v ajuste de Jas mevas tablas a la base 1dia

de datos.

Mapeo v crud de las mievas tablas

Disefo de la nterfaz gréfica v creacin de funciones
para procesar |a creacion, actualizacion v elminacion de

los parémetros d evaluacion

diss  vieldfo6/13 viefoefy S

Sdias  vie 14/06/13 jue 20/06/13
2diss  vie21/06/13  lun24/06/13

1diz mié 26/06/13 mié 26/06/13 «
25 jue27/06/13 vie 28/06/13

mar 25/06/13  mar 25/06/13

FIGURA 22: Pan de lteracion 5

Fuente: Propia
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Iteracidn 6.

Nombre de tarea . Duracion _|Comienza _ |Fin 30jun'13 07 jul'13 14jul 13 21jul'13 28jul1
o[Lmx[1]v]s oL mx[1v]s o[t m]x[1]v]s [o[Lm]x[1]v]s [o]L]m
= Evaluacion de Recursos de Aprendizaje: 7 dias mié 03/07/13 jue 12/07/13 P ‘
Seleccidn
Creacicn de las funciones gue parmitan 2 dias mié 03/07/13  jue 04/07/13
buscar los Ohjetos de Aprendizaje a evaluar.
Crear las funciones para visualizar los 3 dias vie05/07/13  mar09/07/13
Objetos de Aprendizaje.
Crear las funciones para visualizar la 2 dias mié 10/07/13 jue 11/07/13
informacion relacionada al Objetos de
Aprendizaje.
= Evaluacion de Recursos de Aprendizaje: 5 dias vie 12/07/13  jue 18/07/13 I
Parametros.
Crear las funciones que permitan visualizar y - 3 dias vie 12/07/13  mar 16/07/13
seleccionar los parametros de evaluacion.
Crear las funciones que permitan generar un ft 2 dias mié 17/07/13 jue 18/07/13 ‘
= Evaluacion de Recursos de Aprendizaje: 7 dias vie 19/07/13  lun 20/07/13 " '_

Proceso de Resultados.
Programacion de las funciones para procesar 3 dias vie19/07/13  mar 23/07/13
los datos emviados por el evaluador
Programacion de las funciones para guardar Lz 2 dias mié 24/07/13 jue 25/07/13
Programacion de un repotte de la evaluacion. 2 dias vie 26/07/13  lun 29/07/13

FIGURA 23: Pan de Iteracién 6

Fuente: Propia

Iteracion 7.
| Nombre de tarea . Duracion , |Comienze  _ [Fin ) 04 320 '13 11ag0 13 1830 '13
x[I[v]slofLmx[a]v]s o] m[x]s]v]s]D]L [M]X]
~ Crear una Cuenta de Usuario 3 dias jue01/08/13 lun0s/08/13 || :

Disefio, creacion y ajuste de las tabla de 1 dia jue 01/08/13  jue01/08/13
usuario a la base dz datos.

Diesefio de un formulario para el ingreso 1 dia vie 02/08/13  vie 02/08/13

de cuenta meva .
Validaciény creacion deunacuentade  1dia [un05/08/13  lun 05/08/13
Usuario.

= Acceso al Sistema 10 dias mié 07/08/13  mar 20/08/13
Programacidn de sesiones y asignacion 4 dias mig07/08/13 lun 12/08/13
de pantallas.
Disefio y creacion de lainterfaz de 4 dias mar 13/08/13 vie 16/08/13
usuario,
Diserioy creacion de la interfaz de acceso 1 dia [un19/08/13  lun 19/08/13
al sistema.
Validacion de campos y acceso. 1dia mar 20/08/13 mar 20/08/13

FIGURA 24: Pan de lteracion 7

Fuente: Propia
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Iteraciéon 8.

Nombre de tarea Durgcis _ |Comienzo ~_ [Fin 1Bag'13 ag'13 01 5en'13 T RE

vIS{olLIMx]sIv[s oL iMx]s]v]s{o[LIMx])]v]s{D[L M];
* Administracidn de Objetos de Aprendizaje Tdias  mar20f08/13 mié 28/08/13 U '

Programacion de funciones para constlar Obitos de 103 mar 20/08/13 - mar 20/08/13

¥ T

Aprendizaje a observar.

Programacion dz las mciones paraver  detele de dofas  mié24/08/23 un 26/08/13

[as evaacionss.

Crear las funciones para dar de baja el OA. 2iss mar270813 mié 28/08/13
~ Aduinistracion de Usuarios. Tdias  lun02/09/13  mar 10/09/13

Crear las funciones para consulta los usuarios Lda  lun02/08/23 lun02/09/13
registrados en ¢l sistema.

Progremacicn de las fnciones para consultar los~—+ 3cfss mar03/09/13 ue 05/09/13
tectrso evatuado s y publicados por usuario.

Der de baja un Usuario. Ydias  vie0G/08/13  mar 10/03/13

FIGURA 25: Pan de Iteraciéon 8

Fuente: Propia

Iteracion 9.

Nombre de tarea Durz |Comienzo Fin
) o ) ) [15sep 13 [22 sep'13 [285ep 13 [06 oct 13
J v s|o[L[m[x[sJv]s[olLIm[x]aJv]s o] m[xav]s o] mIx]av]s
= Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje: Sistema de 13 vie 13/09/13  mar 01/10/13 e —————————
Clasificacién. dias

Disefio ¥ creacion de la interfaz principal de la aplicacion 3 dias vie 13/09/13  mar 17/09/13

Programacion de las funciones ¥ de un arbol de 1dia mié18/09/13 mié 18/09/13

navegacion que contenga la estructura de Clasificacion del

repositotio.

Programacién de las funciones que permitan obtener las  1dia  jue19/09/13  jue 19/08/13
categorias finales de las estructura de clasificacion.

Programacion de las funciones que permitan buscar 3dias wvie20/09/13 mar24/09/13 |
Objetos de Aprendizaje por categorias

Disefio de 1a presentacion de recursos encontrados 2dias mié 25/09/13 jue 26/09/13
Programacion de un visor de Objetos de Aprendizaje . ldia vie27/09/13 vie 27/09/13

Programacién de funciones para consultar los metadatos  1dia  lun 30/09/13  lun 30/08/13
de un Objeto de Aprendizaje
Programacion de funciones que permitan descargar un 1dia mar01/10/13 mar01/10/13
Objeto de Aprendizaje.

= Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje: Metadatos. Sdias vie04/10/13 jue 10/10/13
Creacion de consultas personalizadas v funciones que 3dias vie04/10/13 mar08/10/13
permitan buscar Objetos de Aprendizaje por las
caracteristicas en sus metadatos.

Disefio v creacion de formularios basadoes en las categorias « 1 dia  mi&09/10/13 mié 09/10/13

Programacién v asignacion de funciones a elementos encor 1dia  jue 10/10/13  jue 10/10/13

FIGURA 26: Plan de lteracién 9

Fuente: Propia
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Nombre de tarea Durz |Comienzo Fin

= = % T || [13 oct'13 [20 oct'13 [27 oct'13
p[L[mIx[aJv]s|o]L[m]x]aJv]s[Do]L]m]x])

Programacion v asignacién de finciones a elementos encor 1 dia  jue 10/10/13  jue 10/10/13
= Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje: Estadisticas. 4dias lun14/10/13 jue 17/10/13 e

Crear las funciones para buscar OA, dependiendo de las 2 dias lun14/10/13  mar 15/10/13

estadisticas que posea

Crear la interfaz grafica para buscar. ldia mié16/10/13 mié 16/10/13
Programacion v asignacion de finciones a elementos ldia juel7/10/13 jue 17/10/13
encontrados
= Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje: Usuarios. 3dias lun21/10/13 mié23/10/13 e

Crear las funciones para buscar OA, dependiendo de los  1dia  lun 21/10/13  lun 21/10/13
usuarrios que han publicado.

Crear la intetfaz grafica para buscar. ldia mar22/10/13 mar22/10/13
Programacion v asignacion de fimciones a elementos 1dia mié23/10/13 mié23/10/13
encontrados

~ Reporte y detalle de Recursos de Aprendizaje Evaluados 3dias lun28/10/13 mié 30/10/13
por Usuario.
Programacicon de las funciones y disefio de la interfaz 1dia lun28/10/13 lun 28/10/13
que permita consultar Objetos evaluados por usuario.

Programacicn y Disefio de la interfaz que permita 2 dias mar 29/10/13 mié 30/10/13
visualizar el detalle de las evaluaciones.

FIGURA 27: Plan de Iteracion 9

Fuente: Propia
CODIFICACION
Iteracion 1.
Historia de Usuario 15: Administracién del Repositorio
Tareal: Configuracion del entorno de Trabajo (Servidor de prueba)
1. Instalacion del Sistema Operativo Centos v5.5
2. Instalacion y configuraciéon de MySQL, Apache y PHP.
En una terminal se ejecuta los siguientes comandos para:
Instalar MySQL: yum install mysqgl mysql-server
Arrancar automaticamente el servicio: chkconfig --levels 235 mysqld on
Iniciar el servicio: /etc/init.d/mysqgld start o service mysqld start
Instalar Apache: yum install httpd
Arrancar automaticamente el servicio: chkconfig --levels 235 httpd on

Iniciar el servicio: /etc/init.d/httpd start
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Para verificar que se ha instalado y se ha iniciado correctamente se accede a la
siguiente url: http://127.0.0.1

) Apache HTTP Server Test Page powered by CentOS - Mozilla Firefox

Archive Editar Mer Historial Marcadores Herramientas Ayuda

I Apache HTTP Server Test Fage ... MT]

& [d, 127.00.1 &

4 o @

Apache 2 Test Page

powered by CentOS

This page is used to test the proper operation of the Apache HTTP server after it has been
installed. If you can read this page it means that the Apache HTTP server installed at this site is
working properly.

If you are a member of the general If you are the website
public: administrator:

FIGURA 28: Instalacion Apache
Fuente: Propia

Instalar PHP: yum install php

Iniciar el servicio: /etc/init.d/httpd start o sercice httpd start
Se crea un archivo y edita el mismo ejecutando lo siguiente:
touch /var/www/html/info.php

echo '<?php phpinfo(); ?>'

Agregar soporte de MySQL a PHP: yum install php-mysql
Se reinicia Apache: /etc/init.d/httpd restart

Para verificar el soporte de MySQL a PHP se accede desde un navegador a la siguiente
ruta: http://127.0.0.1/info.php
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http://127.0.0.1/
http://127.0.0.1/info.php

) phpinfo() - Mozilla Firefox = 10N P

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda

System Linux aulavirtual 2.6.18-194.e15 #1 SMP Fri Apr 2 14:58:35 EDT 2010 i686
Build Date  |Jun 92013 11:59:24

Configure ' fconfigure' '--build=i686-redhat-linux-gnu' '--host=i686-redhat-linux-gnu’
Command "--target=i386-redhat-linux-gnu' '--program-prefix=""--prefix=fusr' '--exec-
prefix=jusr' --bindir=fusrfbin' '--shindir=/usr/sbin' *--sysconfdir=/etc’
'--datadir=/usr/share' "--includedir=fusrfinclude "--libdir=fusr/ib'
--libexecdir=jusr/libexec' --localstatedir=/var' "--sharedstatedir=fusr/com’
"--mandir=/usr/sharefman’ '--infodir=/usr/share/finfo' '--cache-
file=_/config.cache’ --with-libdir=lib* '--with-config-file-path=/etc' "--with-config-
file-scan-dir=/etc/ohn.d' *--disable-debua" --with-pic' "--disable-roath

FIGURA 29: Instalacion php
Fuente: Propia

Tarea?2: Definicidon de la Estructura de Clasificacion

1. La Estructura de Clasificacion del Repositorio de Objetos de Aprendizaje es la

siguiente:

e Areas de Conocimiento:
e Sub Area:
e Carreras:

e Programas de Estudio:

Nota: La realizacion de ésta tarea en detalle consta en el capitulo2 - Sistema de

Clasificacion.

Tarea3: Disefio, creacion y ajuste de las nuevas tablas del “Sistema de Clasificacion” a

la base de datos.
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1. Creacion de la base de datos:

En una terminal se ejecuta los siguientes comandos para:
Entrar MySQL: mysqgl —u root —p *****

Crear bdd: create database sg_roa;

Cambiar bdd: use database sg_roa;

Se crea el archivo sg_roa.sql y se adiciona el SQL cargado.
2. Diagrama Entidad Relacién Sistema de Clasificacion

Para disefiar la base de datos y generar el script MySQL-Waorkbench.

~| carreras v " | Area Conocimiento ¥
id INT id INT
NOMBRE VARCHAR(50) NOMBRE VARCHAR(S0)
DESCRIOCION VARCHAR(200) f|— — — — — | DESCRIPCION VARCHAR(Z...
SIGLAS VARCHAR(10) | SIGLAS VARCHAR(10)
REF _SUBAC INT I -
. | .
' | |
i | |
|
A | |
: I A
~| Programas de Estudio v | | sub v
id INT |
INOMBFLE VARCHAR(50) | aINT
I NOMBRE VARCH AR(50)
DESCRIPCION VARCHAR(45) l 14| < DESCRIPCION VARCHAR(200)
SIGLAS V ARCHAR(45) STGLAS VAROHAR(10)
REF_CARRERAS INT REF_AREASC INT
. _
»

FIGURA 30: Diagrama Entidad Relacion Sistema de Clasificacion

Fuente: Propia
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Validacion y Generacion del sql

52 disefio_final_.mwb" - MySQL Wo

File Edit View Arange Model Database Plugins Tools  Community Help
U]~ ~[ o
MySQL Model | EER Diagram | EER Di. 1 " EER Diagram? |

")

Vid INT
£ NOMBRE VARCH AR {50)

> DESCRIPCION VARCHAR(2...
< SIGLAS V ARCHAR(10)

%
o=l
Fonara ngreer o Daee LN

Catalog Validation

Catalog Validation

The following tasks will now be executed. Please monitor the execution.
Press Show Logs to see the execution logs.

Validation Finished Successfully

Fun Validations

plre s éee@amlmen|a|sd

o] [t (Gred

FIGURA 31: Diagrama Entidad Relacion Sistema de Clasificacion

Fuente: Propia

@ disefio_final_.mwb® - MySQL Wo

File Edit View Arrange Model Database Plugins Toeols Community  Help
P HB|e |2 a|
MySQL Model |"EER Diagram | EER Diagraml }'EER Diagram2 |

Forvra ignesr o Daome N

Catalog v

Review the SQL Script to be Executed

Review SQL Script

SET @0LD_UNIQUE_CHECKS=@@UNIQUE_CHECKS, UNIQUE_CHECKS=0; =
SET @0LD_FOREIGN_KEY_CHECKS=2@FOREIGN_KEY_CHECKS, @

FOREIGN_KEY_CHECKS=0;
SET @0LD_SAL_MODE=@@5QL_MODE, SQL_MODE=TRADITIONAL"

CREATE SCHEMA IF NOT EXISTS ‘mydb” DEFAULT CHARACTER SET latin1
COLLATE latin1_swedish_ci ;
USE ‘mydb’;

— Table ‘mydb"."Area Conocimienta”

CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘mydb"."Area Conocimiento” (
Sid” INT NOT MULL
"NOMERE" VARCHAR(S0) NULL ,
"DESCRIPCION" VARCHAR(200) NULL ,
"SIGLAS" VARCHAR(10) NULL
PRIMARY KEY (id’)} )
ENGIME = InnoDB:

REE IR e

FIGURA 32: Generacion sql del Diagrama Entidad Relacion del Sistema de
Clasificacion
Fuente: Propia
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3. Adicion del Script del Sistema de Clasificacion a la base de datos: SG_ROA

Se crea el archivo script_sistCl.sgl y afiadimos el sql generado del diagrama entidad

relacion del sistema de clasificacion.

En una terminal se ejecuta los siguientes comandos para:
Entrar MySQL: mysqgl —u root —p *****

Cambiar a base de datos: use sg_roa

Se ejecuta el script: source script_sistCl.sql

Se adiciona al archivo sg_roa.sql el SQL cargado.

Tarea4: Mapeo de las nuevas tablas.

En esta tarea se crea las siguientes clases:

e AreasC.- Corresponde a la tabla Areas de Conocimiento

e SubAreas.- Corresponde a la tabla Sub Area

e Carreras.- Corresponde a la tabla Carreras

¢ ProgramasEst.- Corresponde a la tabla Programas de Estudio
Nota: El detalle de las Clases se detalla en las Tarjetas CRC
Tarea5: Creacion de clases DAO

1. En esta tarea se procede a crear las siguientes clases:

e AreasCDAO

e SubAreasDAO

e CarrerasDAO

e ProgramasEstDAO
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2. Ademas se crea el archivo GestionSArhivos.php el cual contiene funciones que

permitan realizar la gestion del sistema de archivos.

Tarea6: Creacion de formularios y programacion del proceso para el ingreso de datos a

la estructura de clasificacion.

Se crea las respectivas funciones php y js que permitan realizar este proceso y generar
las siguientes interfaces de usuario.

Formularios de Ingreso:

e Areas de Conocimiento:

Area de Conocimiento

FIGURA 33: Formulario de Ingreso Areas de Conocimiento

Fuente: Propia

e Sub Areas:

INGRESAR SUB-AREAS DE CONOCIMIENTO

AUADR © | cuarDAR B | ELMINAR ©

FIGURA 34: Formulario de Ingreso Sub Areas de Conocimiento

Fuente: Propia
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e Carreras:

INGRESAR CARRERAS

AfiADR @ GUARDAR H  ELMNAR B

FIGURA 35: Formulario de Ingreso Carreras

Fuente: Propia

e Programas de Estudio:

INGRESAR PROGRAMAS DE ESTUDIO

Agregar @ ingresar B Eiiminar @

FIGURA 36: Formulario de Ingreso Programas de Estudio

Fuente: Propia

Tarea7: Creacion de formularios y programacion del proceso para la edicion y

eliminacion de datos en la estructura de clasificacion.
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e Areas de Conocimiento

Presentacion de consultas:

AREAS DE CONOCIMIENTO

NOMERE SIGLAS DESCRIPCION EDITAR ELIMINAR

FIGURA 37: Consulta Areas de Conocimiento

Fuente: Propia

Formulario de Edicion

EDITAR AREA DE CONOCIMIENTO

MNOMBRE: DESCRIPCION:

SIGLAS:

[ Guargar | Cancelar |

FIGURA 38: Edicion Areas de Conocimiento

Fuente: Propia
e Sub Areas

Presentacion de consultas:

SUB AREAS DE CONOCIMIENTO

NOMBRE SIGLAS DESCRIPCION EDITAR ELIMINAR
W
FIGURA 39: Consulta Sub Areas de Conocimiento

Fuente: Propia
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Formulario de Edicidn:

EDITAR SUB AREA

MNOMBRE: DESCRIPCION:

SIGLAS:

| Guarcar )| Cancelar |

FIGURA 40: Edicién Sub Areas de Conocimiento
Fuente: Propia

e Carreras

Formulario de presentacién de consultas:

CARRERAS

HOMBRE SIGLAS DESCRIPCION EDITAR ELIMINAR

FIGURA 41: Consulta Carreras

Fuente: Propia

Formulario de Edicion:

EDITAR CARRERA

Mombre: Descripcion:

Mombre Corto:

FIGURA 42: Ediciéon Carrera

Fuente: Propia
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e Programas de Estudio

Formulario de presentacién de consultas:

PROGRAMAS DE ESTUDIO

NOMERE SIGLAS DESCRIPCION EDITAR ELIMINAR

FIGURA 43: Consulta Programas de Estudio
Fuente: Propia

Formulario de Edicidn:

EDITAR PROGRAMA DE ESDTUDIO

MNOMBRE: DESCRIPCION:

SIGLAS:

iﬁ'{a if¢ _i Cancelar

FIGURA 44: Edicion Programa de Estudio

Fuente: Propia

Iteracion 2.

Historia de Usuario 16: Gestor de Informacién del Estandar de Metadatos
Tareal: Definicion del estandar de metadatos.

Para definir el estAndar de metadatos que se utilizara para catalogar a los Objetos de
Aprendizaje de entre los que se revisaron se optd por uno que es especifico para este

tipo de recursos, identificado con las siglas LOM “Metadatos para objetos de

Aprendizaje”.

131



Categorias y propiedades del estandar LOM:

e General: Identificador, Titulo, Entrada de catalogo, Lengua, Descripcién, Descriptor,

Cobertura, Estructura, Nivel de agregacion
e Ciclo de vida: Version, Estatus, Otros colaboradores

o Meta-meta informacion: ldentificador, Entrada de catalogo, Otros colaboradores,

Esquema de metadatos, Lengua

e Técnica: Formato, Tamafio, Ubicacion, Requisitos, Comentarios sobre la instalacion,

Otros requisitos para plataformas, Duracion

e Uso educativo: Tipo de interactividad, Tipo de recurso de aprendizaje, Nivel de
interactividad, Densidad semantica, Usuario principal, Contexto [Nivel educativo],

Edad, Dificultad, Tiempo previsto de aprendizaje, Descripcion, Lengua
o Derechos: Coste, Copyright y otras restricciones, Descripcién

o Relacion [con otros recursos]: Tipo [naturaleza de la relacion con el recurso

principal], Recurso [recurso principal al que se refiere esta relacion]
e Observaciones: Persona, Fecha, Descripcion
e Clasificacion: Finalidad, Nivel taxondmico, Descripcion, Descriptor.
Nota: Méas sobre LOM en el capitulo 2 - Metadatos.
Tarea 2: Disefio, creacion y ajuste de las nuevas tablas a la base de datos.

1. Diagrama Entidad Relacién Estandar de Metadatos LOM
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1.- Diagrama Entidad Relacion Estandar de Metadatos LOM

¥ id INT

> PROPCEITO WARCHAR{ 45}
 RUTA SISTEMA CLAS VA...
> DESCRIPCICN VARCHARY ...

o REF_GEMERA INT

) REF_GEMERAL INT

> ESQUBMA_METADATOS VARCHAR] 45) ¥ i INT

2 IDEOMA VARCHAR{45) O TITULG WARCHAR] S0}
2 IDEOMA VARCHAR(45)
 DESCRIPCICN VARCHAR{ 2000
 ESTRUCTURA W ARCHAR(45)

< REF GENERAL INT
2 TIPG_INTERACTIVIDAD VARCHAR(45)
2 TIPORECURSO VARCHAR45)

% NIVEL_INTERACTIVIDAD VARCH &R(45)
 DENSIDAD_SEMANTICA VARCHAR({45)
o ROL_USUARIO FINAL VARCHAR{45)

% OONTEXTO VARCHAR(45)

% RANGO EDAD USUARIOS VARCHAR{45)
“» DIFCULT AD VARCH AR{45)

— & TIBMPO_DURACION TIME
; :EF—E"E'M T * DESCRIPCION VARCHAR] 200)
 IDIOMA VARCHAR(4

> UBICACION VARCHAR{ 200) s
» REQUERIMIENTO. SO VARCHAR{200)
 REQUERIMIENTO_BROVSER VARGHAR 0] B
 GIMENTARIC TNST WARCHAR{200) £ TIPO RELACION VARCHAR(45)
o REQUISITOS  PLAT VARCHAR(200) o ID RECURSO VARCHAR] 45)

% (ODSTE_UTLIEACION VARCHAR] 2]
> DURACICN TIME - ) *» DESCRIPOCN RECURSCHVARCH...

G e e
O DESCRIPCION WVARCHAR] 200) -

FIGURA 45: Diagrama Entidad Relaciéon LOM
Fuente: Propia
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2. Validacion y Generacion del SQL.

[E2 disefia_final.mwb" - MySQL Wo

Edit  View Arrange Model Database Plugins Tools Community Help

> b M|~ ~ [E)

MySQL Model | EER Diagram )" EER Diagram1 | EER Di 2 |

[ I
m

'S

F A INT
 PAPEL ARCHAR(SS)

 TDENTIOAD VARCHAR(SS) B+ — — — = TN
» FECHA DATE : “ 2 VERSION WARCHARY4S)
CEEEEg orocon T s wacue

FidINT L4
 PAPEL VARCHAR(SS)

 IDENTIOAD VARCHAREAS) (31

) FECHA DATE

2 REF_METADATOS INT

Fonara e obmbme SO e

Catalog Validation Catalog Validation

The following tasks wil now be executed. Please monitor the execution.
Press Show Logs to see the execution logs.

Validation Finished Successfully

Run Validations

Mo s e é@erlmen|yold

o) (o) (oo

FIGURA 46: Validacion Diagrama Entidad Relaciéon LOM

Fuente: Propia

Tomar rgree o Dve DI

Catalog Validatio
atalog Validation Review the SQL Script to be Executed

SET @0LD_UNIQUE_CHECKS=@@UNIQUE_CHECKS, UNIQUE_CHECKS=0; A
SET @OLD_FOREIGN_KEY_CHECKS=@@FOREIGN_KEY_CHECKS, K|
FOREIGN_KEY_CHECKS=D:

SET @0LD_SAL_MODE-@@SaL_MODE, SAL_MODE=TRADITIONAL"

CREATE SCHEMA IF NOT EXISTS “mydb™ DEFAULT CHARACTER SET latin1
COLLATE latin1_swedish_ci |
USE “mydb™;

— Table ‘mydb”."Area Conocimiento™

CREATE TAELE IF NOT EXISTS ‘mydb"."Area Conocimiento™ (
id” INT NOT NULL ,
"NOMBRE VARCHAR(S0) NULL
"DESCRIPCION VARCHAR(200) NULL ,
"SIGLAST VARCHAR(10) MULL ,
PRIMARY KEY {id’) )
ENGIME = InnoDB;

FIGURA 47: Validacion Diagrama Entidad Relacién LOM

Fuente: Propia
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3. Adicion del Script de metadatos LOM a la base de datos: SG_ROA

Se crea el archivo script_lom.sqgl y afladimos el sgl generado del diagrama entidad

relacion del estadar de metadatos LOM.

En una terminal se ejecuta los siguientes comandos para:

Entrar MySQL: mysql —u root —p *****

Cambiar a base de datos: use sg_roa

Se ejecuta el script: source script_lom.sq|l

Se adiciona al archivo sg_roa.sql el SQL cargado.

Tarea 3. Mapeo de las nuevas tablas.

En esta tarea se implementan las siguientes clases:

Categorias Metadatos
o General
¢ Ciclo de vida
e Meta-meta
e Técnica

e Uso educativo Derechos

¢ Relacion

e Observaciones

e Clasificacion
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. Informacioén

Tabla

Campos

Info

Tarea 4: Creacion de clases DAO

. Categorias Metadatos
GeneralDAO
Ciclo_VidaDAO
MetadatosDAO
Req_TecnicosDAO
Caract_PedagogicasDAO
Derechos_UsoDAO
RelacionDAO
ObservacionesDAO
ClasificacionDAO

. Informacion
TablaDAO
CamposDAO

InfoDAO
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Tarea 5. Creacion de formularios y programacion del proceso de actualizacion de

informacion y ayuda sobre los metadatos utilizados.

1. Seleccion de una categoria LOM

TAEBLAS LOM:

TABLA GENERAL

FIGURA 48: Formulario de Seleccién de una Categoria LOM

Fuente: Propia

2. Seleccion de los campos

Nombre

Titulo

Idioma
Descripcion
Palabra Clave
Cobertura
Estructura

Mivel de
Agregacion

Editar
Informacién

Editar
Html

E. E. E. IE- 1E. IE. IE.

FIGURA 49: Formulario de Seleccién de una campo de una Categoria LOM

Fuente: Propia
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3. Formulario de Actualizacién de Informacion

INFORMACION

Descripcion

Tamafio
Tipo de Dato

Ejemplo

B AcTuaLZAR

FIGURA 50: Formulario de Actualizacién de informacién de LOM

Fuente: Propia

Mas Adelante serd necesaria la informacion de un usuario para publicar un Objeto de
Aprendizaje, por lo que se realiza las tarea 1, 2 y 3 de la Historia de Usuario 22,

Iteracion 9; antes de la Iteracion 3.

Iteracion 9.

Historia de Usuario 22: Crear una Cuenta de Usuario.

Tarea 1: Disefio, creacion y ajuste de la tabla cuenta y datos cuenta a la base de datos.

1. Diagrama Entidad Relacion Cuenta — General

| DatosCuenta ¥

| Cuenta v MOMERE VARCHAR(45)
id INT APELLIDO VARCHAR(45)
USUARIO ¥ ARCHAR(45) TELEFOMO YARCHAR(45)
— — -4 <> CORREQ VARCHAR(45)  — — —H <> GENERD VARCHAR(45)
| PASSWORD TEXT DIRECCION VARCHAR(45)
"] General. A I TIPO_CUENTA VARCHAR(15) PROFESION Y ARCHAR(45)
id INT | > REF_CUENTA INT
TITULO VARCHAR{50) | >
IDICMA VARCHAR{45) I
|

DESCRIPCION VARCHAR(200) B — —
ESTRUCTURA VARCHAR(45)
NIVEL _AGREGACION WARCHAR(...
REF_CQUENTA INT

FIGURA 51: Diagrama Entidad Relacién Cuenta — General

Fuente: Propia
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2. Validacion y Generacion del SQL.

@ disefio_final_mwb* - MySQL Wol

File Edit View Arange Model Dstabase Pluging  Tools  Community Help

iy b B o~ [
_UHH[r~g 0 gt

. MySQL Model | R Diagiam | EER Diagiam. | EER Diagran | [PPSR

atalog Valdation Catalog Validation

Vi

— CidINT ‘ r i i

y, The following tasks will now be exscuted. Please monitor the execution

Press Show Logs to see the execution logs.

o Validation Firished Successfully

p oedl
VidINT

@ | TITULO VARCHAR(SD)

| & IDIOMA VARCHAR(45)

> DESCRIPCION VARCHAR(200)

%‘ < ESTRUCTURA VARCHAR(45) A Valdations
< NIVEL _AGREGACION VARCHAR( ..

B | ore_ammamr

e » [ Show Logs ] | Back | ’ Next l ’ Cancel l
L

FIGURA 52: Validacién Cuenta — General

Fuente: Propia

ot

Catalog Validation
Sieieg HSiEsian Review the SQL Script to be Executed
Options
t Objects

Review SQL Script

SET @0LD_UNIQUE_CHECKS=@@UNIQUE_CHECKS, UNIQUE_CHECKS=0;
SET @0LD_FOREIGN_KEY_CHECKS=@@FOREIGN_KEY_CHECKS, FOREIGN_KEY CHECKS={;
SET @0LD_5QL_MODE=-2@5QL_MODE. SQL_MODE=TRADITIONAL

CREATE SCHEMA IF NOT EXISTS ‘mydb* DEFAULT CHARACTER SET latin1 COLLATE latin1_swedish_ci ;
USE ‘mydb”;

- Table ‘mydb" CTUENTA’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘mydb™ CUENTA
id” INT NOT NULL
“USUARIO" VARCHAR(45) NULL ,
"CORREQ™ VARCHAR(45) NULL ,
"PASSWORD" TEXT NULL
“TIPO_CUENTA” VARCHAR(13) NULL
PRIMARY KEY (id") )
ENGINE = InnoDB:

FIGURA 53: Generacion SQL Cuenta

Fuente: Propia

»

m
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3. Adicion del Script Cuenta a la base de datos: SG_ROA

Se crea el archivo script_cuenta.sql y afiadimos el SQL generado de la tabla cuenta.

En una terminal se ejecuta los siguientes comandos para:

Entrar MySQL: mysql —u root —p *****

Cambiar a base de datos: use sg_roa

Ejecutar script: source script_ cuenta.sql

Adicionar al archivo sg_roa.sql el SQL cargado.

4. Actualizacién de la tabla General en la base de datos: SG_ROA

En una terminal ejecutar los siguientes:

Alter table "General” add ‘REF_CUENTA’ int(10) not null, add index ..

, para afadir el campo REF_GENERAL a la tabla general y establecer una relacién con

la tabla Cuenta.

Afadimos el SQL cargado al archivo sg_roa.sq|l.

Tarea 2: Mapeo y crud de la nueva tabla.

1. Se crealas siguientes clases PHP:

e Cuenta

e CuentaDAO

e Usuario

e UsuarioDAO
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Tarea 3: Programacion del proceso y creacion un formulario para la creacion de una

cuenta.

1. Formulario parala creacién de una Cuenta.

imiciar sesion

Tipo de Usuario [=]

Crear Cuenta
FIGURA 54: Formulario de Creacién de una Cuenta
Fuente: Propia
Iteracion 3.

Historia de Usuario 2: Seleccionar la ubicacién del Objeto de Aprendizaje.

Tareal.- Agregar relacion Programas de Estudio — General, en la base de Datos.

1. Diagrama Entidad Relacion Programas de Estudio — General

. General v
| Programas de Estudio v r
dINT idINT
|
TITULO VARCHAR(50)
NOMBRE VARCHAR(50)
IDIOMA VARCHAR( 45
DESCRIPCION VARCHAR(45) I ()
SIGLAS VARCHAR(45) DESCRIPCION VARCHAR(200)
REF CARRERAS TNT ESTRUCTURA VARCHAR(45)
= ; NIVEL_AGREGACION VARCHAR(...

e
" ProgramasEstudio_General ¥

REF_PROGRAMAS EST INT
REF_GENERAL INT

FIGURA 55: Diagrama Entidad Relacién Programas de Estudio — General

Fuente: Propia
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2. Validacion y Generacion del SQL.

5ttt

File  Edt View Amange Model Database  Pluging  Tools  Community Help

e

MySQL Mol | ERR Diagram |/ EER D
Catalog Validati

6 o atalog Vakation Catalog Validation

& The following tasks will now be executed. Please monitor the execution.
. ' REF_PROGRAMAS_EST INT Prees Show Logs to see the execution logs.

0 ! REF_GENERAL INT

Vidlidation Finished Successfuly
0]
e
Run Validations

oo )] (o ]

FIGURA 56: Validacion Programas de Estudio — General

Fuente: Propia

Forard tngince to atabase I @

Catalog Validation

Review the SQL Script to be Executed

Review SQL Script

SET @0QLD_UNIQUE_CHECKS=2@UNIQUE_CHECKS, UNIQUE_CHECKS=0, -
SET @0LD_FOREIGN_KEY_CHECKS=@@FOREIGN_KEY_CHECKS, FOREIGN_KEY_CHECKS=0; 7
SET @0LD_SQL_MODE=@@5QL_MODE, SQL_MODE=TRADITIONAL',

CREATE SCHEMA IF NOT EXISTS ‘maestro_detalle” DEFAULT CHARACTER SET latini ;
USE ‘maestro_detalle™;

— Table ‘maestro_detalle”. ProgamasEstudio_General”

CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘maestro_detalle”. ProgramasEstudio_General”
“REF_PROGRAMAS_EST" INT NOT MULL ,
"REF_GENERAL" INT NOT MULL ,
PRIMARY KEY (REF_PROGRAMAS_EST", "REF_GENERAL’),
INDEX fk_Programas de Estudio_has_(General_Programas de Estudiol” {REF_PROGRAMAS_EST ASC) .
INDEX ¥k _Programas de Estudio_has_lzeneml_General1* ({REF_GENERAL® A5C),
COMNSTRAINT fk_Programas de Estudio_has_General_Programas de Estudio1”
FOREIGN KEY (REF_PROGRAMAS_EST')
REFERENCES "maestro_detalle’."Programas de Estudio” (id™)
ON DELETE MO ACTION
ON UPDATE NO ACTION,
COMNSTRAINT fk_Programas de Estudio_has_General_Generall”
FOREIGN KEY (REF_GENERAL") T
REFERENCES ‘mydb" General" (id" )
ON DELETE MO ACTION
ON UPDATE NO ACTION)
ENGINE = InnaDB;

m

FIGURA 57: Generacion SQL Programas de Estudio — General
Fuente: Propia
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3. Adicion del Script de Programas de Estudio — General a la base de datos:
SG_ROA

Se crea el archivo script_progGen.sql y afiadimos el sql generado del diagrama entidad
relacion del estadar de metadatos LOM.

En una terminal se genera los siguientes comandos para:

Entrar MySQL: mysql —u root —p *****

Cambiar a base de datos: use sg_roa

Ejecutar script: source script_ progGen.sql

Tarea 2: Creacion de funciones para consultas en los niveles de clasificacion.
Se programan las respectivas funciones php.

Tarea 3: Disefio de la interfaz grafica y programacion de las funciones para seleccionar

la ubicacion en el sistema de clasificacion.
Interfaz de seleccién de:

e Areas de Conocimiento.

AREAS DE CONOCIMIENTO

FIGURA 58: Seleccion Area de Conocimiento

Fuente: Propia

e Sub Areas

SUB AREAS:

]

FIGURA 59: Seleccion Sub Area de Conocimiento

Fuente: Propia
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e Carreras

CARRERAS

FIGURA 60: Seleccién Carrera

Fuente: Propia

e Programas de Estudio.

NOMERE SIGLAS SELECCIONAR

B Guardar Ubicacion

FIGURA 61: Seleccion Programas de Estudio

Fuente: Propia

Tarea 4: Generacién de funciones y métodos para guardar la ubicacion.

Se programan las respectivas funciones js y php.

Historia de Usuario 3: Agregar informacion relacionada o metadatos al Objeto de

Aprendizaje

Tarea 1: Disefio y creacion de los formularios para la catalogacion de Objetos de

Aprendizaje.
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1. Formulario LOM

SELECCIONAR:

TABLA GENERAL

/1) VER / OCULTAR INFO | i ‘ GUARDARIPUBLICARH

Titulo U .
Idioma Espanol E U s
Descripcion [_J o
Palabra N .
Clave [ | E

Cobertura U ‘o
Estuclura | coleccion [~] U ‘s
Nivel de . "
Agregacion U .

FIGURA 62: Formulario LOM

Fuente: Propia

Tarea 2: Generacion de funciones y métodos para procesar los datos ingresados
Se programan las respectivas funciones js.

Tarea 3: Generacién de funciones para guardar el Objeto de Aprendizaje.

Se programan las respectivas funciones php.

Iteracion 4.

Historia de Usuario 4: Busqueda de un Objeto de Aprendizaje

Tarea 1. Programacion de las funciones que permitan buscar los Objetos

Aprendizaje por categorias.

Se programan las respectivas funciones js y php.

de

Tarea 2: Programacion de las funciones php que permitan buscar los Objetos de

Aprendizaje por la estructura de clasificacion.

Se programan las respectivas funciones js y php.
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Historia de Usuario 5: Edicion de un Objeto de Aprendizaje.

Tarea 1: Programacion de funciones que permitan buscar y crear formularios para la

edicion de los Metadatos.

Se programan las respectivas funciones js y php.

Tarea 2: Crear las funciones para editar la ubicacion del Objeto de Aprendizaje.
Funciones js e interfaz gréfica:

Se programan las respectivas funciones js y php.

Tarea 3: Crear las funciones para procesar y guardar la edicion.

Se programan las respectivas funciones js y php.

Historia de Usuario 6: Borrado de un Objeto de Aprendizaje.

Tarea 1: Crear las funciones para borrar un Objeto de Aprendizaje de la bdd.
Creacion del archivo eliminar.php

Se programan las respectivas funciones js y php.

Tarea 2: Crear las funciones para borrar un Objeto de Aprendizaje del repositorio.
Se programan las respectivas funciones js y php.

Iteracion 5.

Historia de Usuario 17: Administracién: Parametros de Evaluacién

Tarea 1: Definicién de los parametros de evaluacion.

Para la evaluacion de los Objetos de Aprendizaje se considera los siguientes aspectos:

v' Pedagogico
v Interfaz Objeto de Aprendizaje-Cliente
v Contenido

v" Técnico
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De estos aspectos se tomaran en cuenta los siguientes factores:

v" Facilidad de Uso
v" Funcionalidad
v" Confiabilidad

La definicion de los pardmetros de evaluacion a detalle consta en el capitulo 2.

Parametros de Evaluacion.

Con el objetivo de hacer administrable o que el usuario pueda agregar, quitar o editar
dichos parametros, factores y su respectivo contenido, se procedi6 a realizar las

siguientes tareas:
Tarea 2: Disefio, creacion y ajuste de las nuevas tablas a la base de datos.

Diagrama Entidad Relacién Parametros de Evaluacion

| Aspecto Evaluacion v

id INT
ASPECTO VARCHAR(45)

DESRIPCION YARCHAR(45)

*

+

|

|

|

A

Cuestionario L J
| Factor Evaluacion ¥ :l

— id INT
! ITEM VARCHAR(200)
FACTOR VARCHAR(45)

_____ —1 PREGLINTA VARCHAR.(45)
TIPO VARCHAR(Z)
REF_FACTOR INT

DESCRIPCION VARCHAR(45)

REF_ASPECTO INT
[ ]

FIGURA 63: Diagrama Entidad Relacién Parametros de Evaluacién

Fuente: Propia
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Validacion y Generacion del sql.

File Edit View Arrange Model Database Plugins Tools Community Help
L OHM| e |z e

Vy5QL ol | R Digram | Forvrs ngnee o aonee DU

Catalog Validation

Catalog Validation

Cid INT
2 ASPECTO VARCHAR(45) - The following tasks will now be executed. Please monitor the execution.
<» DESCRIPCION VARCHAR(45) Press Show Logs to see the execution logs.

Validation Finished Successfully

Vid INT
< FACTOR. V ARCHAR (45)
> DESCRIPCION VARCHAR(45)

-~ REF_ASPECTO INT [ Show Logs ] | Back | [ Mext ] [ Cancel ]

Run Validations

poe¢@amlmoep|a|s|d

FIGURA 64: Validacién Parametros de Evaluacion
Fuente: Propia

o e tc oo I
o e

Catalog Validatio
SEmE L Review the SQL Script to be Executed

Options

Review SQL Script

SET @0LD_UNIQUE_CHECKS=@@UNIQUE_CHECKS, UINIQUE_CHECKS=0;
SET @OLD_FOREIGN_KEY_CHECKS=@@FOREIGN_KEY_CHECKS, FOREIGN_KEY_CHECKS=D;
SET @0LD_SQL_MODE-@@SQL_MODE, SQL_MODE=TRADITIONAL:

CREATE SCHEMA IF NOT EXISTS ‘maestro_detalle” DEFALULT CHARACTER SET latin ;
USE "maestro_detalle™;

- Table “maestro_detalle”. Aspecto Evaluacion™

CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘maestro_dstalle’."Aspecto Evaluacion™ |
d” INT NOT NULL .
"ASPECTO™ VARCHAR(45) NULL .
"DESCRIPCION" VARCHAR(45) NULL ,
PRIMARY KEY (id"))
ENGINE = InnoDB:

- Table “maestro_detalle”. "Factor Evaluacion™

CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘maestra_detalle”. Factor Evaluacion™ |
“d” INT NOT NULL .
"FACTOR™ VARCHAR(45) NULL ,
"DESCRIPCION" VARCHAR(45) NULL
"REF_ASPECTO" INT NULL,
PRIMARY KEY (id} .
INDEX *flc_Factores Evaluacion_Aspectos Evalucion1” {REF_ASPECTO ASC) ,

Save to File ] [ Copy to Clipboard ]

FIGURA 65: Generacion sql Pardmetros de Evaluacion
Fuente: Propia

Adicion del Script de Parametros de Evaluacion ala base de datos: SG_ROA

Se crea el archivo script_parEval.sql y se afiade el sgl generado del diagrama entidad

relacion de los Pardmetros de Evaluacion.
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En una terminal se genera los siguientes comandos para:

Entrar MySQL: mysql —u root —p *****
Cambiar a base de datos: use sg_roa
Compilar script: source script_ parEval.sql
Tarea 3: Mapeo de las nuevas tablas.

En esta tarea se procede a crear las siguientes clases:
e AspectoEval

e FactorEval

e Cuestionario

Tarea 4: Creacion de clases DAO

e AspectoEval DAO

e FactorEval DAO

e Cuetsionario_DAO

Tarea 4: Disefio de la interfaz gréfica y creacion de funciones para procesar la creacion,

actualizacion y eliminacion de los parametros de evaluacion.

Se crean las funciones php y js que permitan ingresar, actualizar y borrar los

pardmetros de evaluacion; como resultado se presentan las siguientes pantallas:

Aspectos de Evaluacién

e Ingreso

CRITERIO DE EVALUACION

B cuardar

FIGURA 66: Ingreso aspectos de Evaluacion

Fuente: Propia
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e Eliminacion y edicion.

ASPECTOS DE EVALUACION

ASPECTO DESCRIPCION EDITAR ELIMINAR

Pedagdgico  Orientado a evaluar las caracteristicas referentes a la bs B
ensefianza-aprendizaje -

Interfaz Contemplan las caracteristicas a evaluar en cuanto a la s ]
Cliente-OA  presentacion del material (consistencia, presentacion, ‘

ayuda en linea, escritura en las efiquetas y mensajes.

representaciones visuales relevantes al contenido, el men

y barra de botones, el puntero del mouse, y ofros).

Contenido Profundizan en los aspectos relacionados con la bs =
informacién que se presenta a través del software -
(relevancia de |a informacion, actualidad, apego al
programa o plan de estudios, enire otros.)

Técnico Para verificar las caracteristicas del Objeto de Aprendizaje s B
en cuanto a requerimientos para su funcionamiento -
(calidad de los entornos, facilidad de uso, confiabilidad);

FIGURA 67: Edicién aspectos de Evaluacion
Fuente: Propia
Factores de Evaluacion:

e Ingreso

ASPECTOS A EVALUAR

@ afiagir B ingresar | @ Eliminar

FIGURA 68: Ingreso factores de Evaluacion

Fuente: Propia

e Eliminacion y Actualizacion

FACTOR DE EVALUACION

FACTOR DESCRIPCION

Facilidad de
Uso

Funcionalidad  Intenta evaluar si el Objeto de Aprendizaje satisface las necesidades para
las que fue creado.

FIGURA 69: Edicion y borrado factores de Evaluacion

Fuente: Propia

EDITAR ELIMINAR
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Cuestionario

e Ingreso

AGREGAR PREGUNTAS AL CUESTIONARIO

@ afadir | B ingresar

FIGURA 70: Ingreso cuestionario de Evaluacion

Fuente: Propia

e Eliminacion y Actualizacion

ITEM

p1
p2
p3
pd
p5

p6

Iteracion 6.

Historia de Usuario 11: Evaluacion de Recursos de Aprendizaje: Selecciéon

CUESTIONARIO

PREGUNTA

En el uso del Objeto de Aprendizaje existe facilidad de aprendizaje.

Hay variedad en las aclividades propuestas

Existen actividades que motivan al estudiante

Se toma en cuenta el conocimiento inicial del alumno
Existe relacion con lo que el profesor ensefia

Existen actividades adecuadas para reforzar el aprendizaje

Criterio de Evaluacion

Binario

EDITAR

FIGURA 71: Edicion y borrado cuestionario de Evaluacion

Fuente: Propia

O oo oo o &

Tarea 1: Creacion de las funciones que permitan buscar los Objetos de Aprendizaje a

evaluar.

Se programan las respectivas funciones js y php.

Tarea 3: Crear las funciones para visualizar la informacién relacionada al Objeto de

Aprendizaje.

Se programan las respectivas funciones js y php.
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Historia de Usuario 12: Evaluacion de Recursos de Aprendizaje: Pardmetros.

Tarea 1: Crear las funciones que permitan visualizar y seleccionar los parametros de
evaluacion.

Seleccion de Parametros de Evaluacion:

BASE DE DATOS EN WINDOWS

ASPECTOS DE EVALUACION FACTORES A EVALUAR v

Pedagdgico |
Facilidad de Uso
Funcionalidad

Interfaz Cliente-OA &
Facilidad de Uso
Funcionalidad

Contenido [
Facilidad de Uso
Confiabilidad

TEécnico |
Facilidad de Uso
Funcionalidad
Eficiencia

Confiabilidad

B Formulario de Evaluacion

FIGURA 72: Seleccién de Parametros de Evaluacion

Fuente: Propia
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Tarea 2: Crear las funciones que permitan generar un formulario con los pardmetros

seleccionados.

Se programan las respectivas funciones js y php.

Resultado Generado:

FORMULARIO DE EVALUACION 9 -

({ @ N
Datos Recurso: Evaluador:
Titulo Base de datos en Windows Nombre: Maria Rodriguez
Area de Conotimiento  supervisor Teléfono: 07396045
Objetivo Pedagogico Fecha:
Criterios de Calidad: Multinivel Criterios de Calidad: Binario
Nivel de Puntaje Equivalencia Nivelde  Puntaje Equivalencia
Calidad Calidad
0 0 Ausencia del Afribufo o Mala 0 0 SI: Existe o cumple con los
Calidad requerimientos
1 70 Calidad Regular 1 100 Sl Exisie o cumple con los
2 ) Calidad Buena requerimientos
3 100 Calidad Excelente

ASPECTO: PEDAGOGICO

Facilidad de Uso

En el uso del Objeto de Aprendizaje existe facilidad de aprendizaje. sl NO

FIGURA 73: Formulario de Evaluacion

Fuente: Propia.

Historia de Usuario 13: Evaluaciébn de Recursos de Aprendizaje: Proceso de

Resultados.

Tarea 1: Programacion de las funciones para guardar la evaluacion.

Se programan las respectivas funciones js y php.
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Tarea 2: Programacion de las funciones para procesar los datos enviados por el

evaluador.

Se programan las respectivas funciones js y php.

Resultado Generado:

LISTO!

SU EVALUACION SE HA PROCESADO Y GUARDADO CORRECTAMENTE

PUNTUACION FORCENTAJE

ASPECTO: PEDAGOGICO

FACTOR: Facilidad de Uso

En el uso del Objeto de Aprendizaje existe facilidad de aprendizaje 0
Hay variedad en las actividades propuestas 0
Existen actividades que motivan al estudiante 0
Se toma en cuenta el conocimiento inicial del alumno 0
Existe relacion con lo que el profesor ensefia 0
Existen actividades adecuadas para reforzar el aprendizaje 100

FACTOR: Funcionalidad
Existe seguridad del alcance de los objetivos educativos 0

Rsultado Parcial 100 5.71%
ASPECTO: INTERFAZ CLIENTE-OA

FACTOR: Facilidad de Uso

FIGURA 74: Reporte Detalle de la Evaluacion

Fuente: Propia

Historia de Usuario 14: Reporte y detalle de Recursos de Aprendizaje Evaluados por

Usuario.

Tarea 1: Programacion de las funciones y disefio de la interfaz que permita consultar

Objetos evaluados por usuario.

Se programan las respectivas funciones js y php.
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Interfaz Categorias Evaluadas

OBJETOS EVALUADOS POR CATEGORIA

" mp PROGRAMACIO
s BASE DE DATOS

’ mp ALGEBRA

: mp NUEVO

m TINTURA

Iy INFORMATICA

TODOS LOS OBJETOS EVALUADOS

FIGURA 75: Categorias Evaluadas por Usuario

Fuente: Propia.

Interfaz Objetos Evaluados

RECURSOS EVALUADOS EN LA CATEGORIA

PROGRAMACIO
Mostrar/Ocultar
NOMBRE DEL RECURSO FECHA DE LA PUNTUACION DETALLE DE LA
EVALUACION GLOBAL EVALUACION
1 SISTEMA OP. WINDOWS 0000-00-00 74.23% B o

FIGURA 76: Objetos Evaluados por Categoria y Usuario
Fuente: Propia.
Tarea 2: Programacion del proceso para la representacién gréafica de datos.
Se programan las respectivas funciones js y php.

Tarea 3: Programacion y Disefio de la interfaz que permita visualizar el detalle de las

evaluaciones.

Se programan las respectivas funciones js y php.
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Interfaz con el Detalle de la Evaluacién

PUNTAJE OBTENIDO EN LOS ASPECTOS EVALUADOS:

SISTEMA OP. WINDOWS
ASPECTOS EVALUADOS PUNTUACION
Pedagdgico 28.57 %
Interfaz Cliente-OA 30.96 %
Contenido 8.70 %
Técnico 6.00%
Total:
nzwgfl

FIGURA 77: Detalle de la Evaluacion por Aspecto Evaluado

Fuente: Propia

Representacion Gréfica

35

30

Puntaje

5 I l
0

Pedagdgico Interfaz Cliente-0OA Contenido Técnico
Aspectos Evaluados

FIGURA 78: Representacion gréafica por Aspecto Evaluado
Fuente: Propia

Iteracion 7.
Historia de Usuario 18: Administracién de Objetos de Aprendizaje
Tarea 1: Programacion de funciones para consultar Objetos de Aprendizaje a observar.

Se programan las respectivas funciones js y php.
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Indicadores

INDICADOR CALIDAD ~

Calidad Rango Ind.

Mao 050 [

Regular 50-70 |
Bueno
Excelente 90-100 [

FIGURA 79: Indicador de Calidad

Fuente: Propia.

Reporte de Objetos de Aprendizaje

INDICADOR CALIDAD~

TITULO DEL OBJETO
EVALUADO

1 SISTEMA OP. WINDOWS

2 LoQUE

3 NISFAN NF PAGINAS WFR (CON ANRF

REPORTE DE RECURSOS EN LA CATEGORIA

SISTEMAS OPERATIVOS
(3) Registros

Mostrar/Ocultar

FECHA DE PUNTAJE
PUBLICACION GLOBAL
74.23%
Sin Evaluar

Sin Fvalniar

FIGURA 80: Reporte de Objetos por Carrera

Fuente: Propia.

EVALUACIONES

Tarea 2: Programacion de las funciones para ver el detalle de las evaluaciones.

Se programan las respectivas funciones js y php.
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Evaluaciones de un Objeto

EVALUACIONES PARA EL RECURSO DE APRENDIZAJE

BASE DE DATOS EN WINDOWS
(3) veces Evaluado
Mostrar/Ocultar
EVALUADOR FECHA DE EVALUACION PUNTAJE OBTENIDO

1 Maria Rodriguez 0000-00-00 6830%

-y : Ty
- Mara Rodriguez 0000-00-00 5.21%
3 ; T 0000-00-00 oy s
Maria Rodriguez & 4351 %

Promedio General: 52.905% |

FIGURA 81: Reporte Evaluaciones de un Objeto

Fuente: Propia.
Informacién de un Usuario

N Nombre: Maria
Apellido: Rodriguez

» "

Teléfono: 07396945

‘ P
\__u \ Direccion: Otavalo

FIGURA 82: Datos de un Usuario

Fuente: Propia.

Tarea 3: Crear las funciones para dar de baja el OA.

Se programan las respectivas funciones js y php.

Historia de Usuario 19: Administracion de Usuarios.

Tarea 1: Crear las funciones para consultar los usuarios registrados en el sistema.

Se programan las respectivas funciones js y php.
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Resultado generado

(4) USUARIOS ENCONTRADOS

NOMERE DE EMAIL TIPO DE
USUARIO USUARIO
vero vero@hotmail.es admin -,
[
Borrar
jose s{@hotmail es autor -
[
Borrar
nUevo nuevo@yahoo.es supervisor -
A
Borrar
maria maria@hotmail.es supervisor -~
S 4
Borrar

FIGURA 83: Registro de Usuarios

Fuente: Propia

Tarea 2: Programacion de las funciones para consultar los recursos evaluados y

publicados por usuario.

Para ver la informacion del usuario se utiliza las funciones creadas en la tarea 2,
historia de usuario 18, y para consultar sus publicaciones y evaluaciones se afiade las
respectivas opciones.

ﬁ Nombre: jose N Nombre:
Apellido: ko Apellido:

: Teléfono: 79 -_—f Teléfono:
. Direccion: k ‘ Direccion:
Recursos Publicados @

FIGURA 84: Opciones para buscar publicaciones y Evaluaciones
Fuente: Propia
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Resultados generados:

(24) Recursos Publicados

TEMA DEL OBJETO PUBLICADO

1 imgch
2 ic

3 imgch
4 =i

5 Base de datos en Windows

&  Contaminantes y Deformaciones de la

4288808 U

Senal

FIGURA 85: Recursos Publicados por Usuario

Fuente: Propia

(9) RECURSOS EVALUADOS

MostrarfOcultar

NOMBRE DEL FECHADE PUNTUAC

RECURSO LA GLOBA
EVALUACION
1 SISTEMA OF 0000-00-00 74.23%
WINDOWS
2 BASEDE 0000-00-00 68.39%
DATOS EN
WINDOWS
3 CIRCUITOS 0000-00-00 60.02%
LoGICOS DE
ALGEBRA.

FIGURA 86: Recurso Evaluados por Usuario
Fuente: Propia
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Iteracion 8.

Historia de Usuario 7: Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje: Sistema de

Clasificacion.
Tarea 1: Creacion de un menu que almacene las opciones de busqueda.

Se crea el archivo menu.html que contiene el cédigo html que muestra el siguiente

menu:

BHECTD AREAS DE CONOCIMIENTD CATEGDRIAS CARACTERISTICAS ALITORES

i [,

PN NCACIOR

FIGURA 87: Menu opciones de blsqueda

Fuente: Propia.

Tarea 2: Disefio y programacion de un arbol de navegacion que contenga la estructura

de Clasificacion del repositorio (opcién: Areas de Conocimiento).

Para la creacion del arbol de navegacion se redutiliza las funciones creadas en la

Historia 4, tarea 2; dandonos el siguiente resultado:

AREAS DE CONOCIMIENTO

®-0 INGENIERIA INDUSTRIA Y
CONSTRUCCION

"D SALUD Y SERVICIOS SOCIALES

®-J CIENCIAS SOCIALES, EDUCACISN
COMERCIAL

EQa
B0 An

B0 NUEVA

FIGURA 88: Arbol de Navegacion
Fuente: Propia
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Tarea 3: Programacion de funciones que obtener todas categorias finales de las
estructura de clasificacion (opcion: CATEGORIAS).

Para las categorias finales se reutiliza las funciones creadas en la Historia 4, tarea 1,
dandonos el siguiente resultado:

CATEGORIAS

" @ BASE DE DATOS

" @ ALGEBRA

" @ PRIMEROS AUX

" @ TINTURA

" @ NUEVO

" @ INFORMATICA

" @ PROGRAMACIO

" @ HISTORIA DE LA ECON

" @ SISTEMAS OPERATIVOS

FIGURA 89: Categorias finales

Fuente: Propia

Tarea 4: Programacion de las funciones para buscar Objetos de Aprendizaje y

presentar resultados.
Se programan las respectivas funciones js y php.

Resultado generado:

LA CATEGORIA "INFORMATICA' CONTIENE (7) OBJETOS DE APRENDIZAJE

CONTAMINANTES Y DEFORMACIONES DE LA SENAL

Publicador: NN Fecha Idioma del NOL

En este Objeto de Aprendizaje se encuentran d

SUBE A LA OLA DE LA WEB 2.0

Publicador: NN Fecha Idioma del L

Introduccién a la Web 2.0, que és, en qué

CURSO BasICO DE ENTORNO WINDOWS

Publicador: NN Fecha Idioma del NOL

Un elemento basico para el funcionamiento de

CURSO DE EXCEL BasICO

Publicador: NN Fecha ) Idioma del L

FIGURA 90: Presentacion de Objetos encontrados de acuerdo a un Programa de estudio

Fuente: Propia
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Tarea 5: Programacion de funciones para consultar y presentar los metadatos

informacién de un Objeto de Aprendizaje.
Se programan las respectivas funciones js y php.

Resultado generado:

¢m ATRAS
INFORMACION DEL OBJETO DE APRENDIZAJE
BASE DE DATOS EN WINDOWS

Base de datos en Windows _ () U‘. Verenlinea @ Metadatos gmw

METADATOS DEL OBJETO DE APRENDIZAIE
INFORMACION GENERAL

Titulo: Base de datos en Windows

Idioma: Espanol

Descripcion: En base de datos un elemento basico para el funcionamiento del computador es el Sistema Operativo.
Estructura: lineal

Nivel de Agregacion:
DESCRIPGION TECNICA

Formato:

Tamafio:

duracion:

Navegador: cualquiera
Sistema Operativo: cualguiera

Comentarios de Instalacion:

USO EDUCATIVO

FIGURA 91: Detalle de un Objeto de Aprendizaje

Fuente: Propia

Tarea 6: Programacion de un visor de Objetos de Aprendizaje.

Para la creacion del visor se utiliza la Historia 11, tarea 2; dandonos el siguiente

resultado:

[ @ Mozilla Firefox

@0 172.20.14.9/5G_ROA/S

VISOR OBJETO DE APRENDIZAJE

FIGURA 92: Visor de Objetos de Aprendizaje

Fuente: Propia
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Tarea 7: Programacion de funciones que permitan descargar un Objeto de Aprendizaje.
Historia de Usuario 8: Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje: Metadatos.
Tarea 3: Creacion de las opciones de busqueda: CARACTERISTICAS.

Se crea la funcion JS, que muestra en pantalla las siguientes caracteristicas:

CARACTERISTICAS LOM

" g% GENERAL
@ TECNICA
@ EDUCATIVA

" g% CLASIFICACION

¢ RELACION CON OTROS RECURSOS

FIGURA 93: Opciones de busqueda por Caracteristicas en sus Metadatos

Fuente: Propia

Tarea 1. Creacidon de consultas personalizadas y funciones que permitan buscar

Objetos de Aprendizaje por las caracteristicas en sus metadatos.
Se programan las respectivas funciones js y php.

Tarea 2: Disefio y creacion de formularios basados en las categorias de metadatos

seleccionado, que permitan realizar busquedas.
Se programan las respectivas funciones js y php.

Resultados generados para la Tabla General:
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CAMPO OPERADOR VALOR

Titulo igual [=]
Idioma igual [=] | - [=]
Descripcion igual =]
Estructura igual (=] - [=]
Nivel de Agregacion igual [=]

FIGURA 94: Formulario de busqueda Tabla General

Fuente: Propia

Tarea 3: Programacion y asignacion de funciones a elementos encontrados.
S reutiliza las tareas 4, 5, 6 y 7 de la historia 7.
Historia de Usuario 9: Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje: Estadisticas.

Dentro de estas busquedas estan por: Mas visitados, mejores calificados y por Fecha
de Publicacion.

Tarea 1: Crear las funciones para buscar OA, dependiendo de las estadisticas que

posea.
Se programan las respectivas funciones js y php.
Tarea 2: Crear la interfaz grafica para buscar.

Se crea las funciones JS y se afiade las librerias necesarias para crear la siguiente

interfaz de busqueda:
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FECHA DE PUBLICACION

Desde: | 2013-09-02 | hasta:

January 2014

BUSCAR Su Mo Tu We Th Fr Sa

1 2 3 4

3 6 7 a8 9| 10| 11

12|| 13|| 14|| 15|( 1&|| 17| 18

19| 20|| 21 || 22| 23| 24|| 25
26| 27| 28| 29 20 31

FIGURA 95: Formulario de busqueda por Fecha de Publicacion
Fuente: Propia

Tarea 3: Crear las funciones para ver el contenido de los OA.
Se reutiliza las tareas 4, 5, 6 y 7 de la historia 7.
Historia de Usuario 10: Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje: Usuarios.

Tarea 1: Crear las funciones para buscar OA, dependiendo de los usuarios que han
publicado.

Se programan las respectivas funciones js y php.
Tarea 2: Crear la interfaz grafica para buscar.
Se programan las respectivas funciones js y php.

Resultado Generado:

USUARIOS

1. JOSE KO
2. MM
3. MARIA RODRIGUEZ

FIGURA 96: Busqueda por Usuarios

Fuente: Propia
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Tarea 3: Crear las funciones para ver el contenido de los OA.
Se reutiliza las tareas 4, 5, 6 y 7 de la historia 7.

Iteracion 9.

Historia de Usuario 21: Acceso al Sistema.

Tarea 1: Disefio y creacién de la interfaz de acceso al sistema.

Se disefia y crea la interfaz de acceso al sistema.

SG_ROA

‘ Usuario

Contrasefia
o

CREAR UNA CUENTA RESTABLECER
CONTRASERA ENTRAR

FIGURA 97: Busqueda por Usuarios

Fuente: Propia
Tarea 2: Validacion de campos y acceso al ingreso.
Se crean las funciones php y js para la validacién de campos y acceso al sistema.
Tarea 3: Programacion de sesiones.
Se programan las respectivas funciones js y php.
Tarea 4: Disefio de interfaces y asignacion de pantallas.

Se disefia y crea un banner para la aplicacion:

SG_ROA

Repositorio de Objetos de Aprendizaje

FIGURA 98: Banner de la Aplicacién

Fuente: Propia
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Se programa y crea las opciones de usuario:

jose M Inicio o3 Opciones

Cuenta
Perfil

Salir

FIGURA 99: Opciones de un Usuario

Fuente: Propia

Se programa y disefia las funciones e interfaz para la actualizacién de cuenta y perfil de

usuario:

EDITAR CUENTA

MNombre de Usuario

jose

Correo:
s@hotmail.es

Password:

Confirmar Password.

B cuardar

FIGURA 100: Actualizacion de Cuenta
Fuente: Propia

EDITAR PERFIL

MNombre Foto.

jose
Apellido
ko

Telefono v
79
Genero
m
Direccion No se ha seleccionado ningan arct
k
B actuaiizar

FIGURA 101: Actualizacion de Perfil

Fuente: Propia
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De acuerdo a los roles asignhados en la fase de disefio se crean los menus y funciones.

MenU Rol Publicador:

RECURSOS DE APRENDIZAJE u OBJETOS DE APRENDIZAJE SCORM ! EDICION RECURS0S PUBLICADOS

FIGURA 102: Menu rol publicador
Fuente: Propia

Menu Rol Supervisor:

-

b EVALUR" [l REPORTE DE RECURSOS EVALUADOS | SUGERENCIAS

FIGURA 103: Menu rol supervisor

Fuente: Propia

MenU Rol Administrador:

Administracion Repositorio:

~ = AGREGAR AREAS DE CONOCIMIENTO ™ &% EDITAR-BORRAR AREAS DE CONOCIMIENTQ »

AREAS DE CONOCIMIENTO
SUB AREAS
CARRERAS

PROGRAMAS

FIGURA 104: Menu administracion del repositorio

Fuente: Propia

Administracion de Parametros de Evaluacion:

‘ AGREGAR PARAMETROS-EVALUACION " ‘: EDITAR-BORRAR PARAMETROS-EVALUACION ™

CRITERIO DE EVALUACION
ASPECTOS A EVALUAR

CUESTIONARIO

FIGURA 105: Menu administracion Parametros de Evaluacién

Fuente: Propia
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Control de Objetos de Aprendizaje

.II CONTROL OBJETQS-APRENDIZAJE

BUSCAR POR:

SELECCION

CATEGORIAS
NIVEL DE CALIDAD

FIGURA 106: Control de Objetos de Aprendizaje

Fuente: Propia

Control de Usuarios:

Y A
&5 UsuArIOS

VER USUARIOS POR:
AUTOR

SUPERVISOR

TODOS

FIGURA 107: Menu control de Usuarios
Fuente: Propia
Iteracion 10.
Historia de Usuario 20. Integracion de la aplicacién a Moodle.
Tarea 1. Instalacion de Moodle.
En esta tarea se procede a instalar moodle v.2.5.1.
1. Para lainstalacion de moodle se requiere LAMP.

Como la instalacion se la realiza en un servidor de prueba Unicamente se verifica los

servicios necesarios para ello en una terminal se realiza lo siguiente:
#service httpd status

#service mysqgld status
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2. Se descarga la version 2.5 de Moodle.

3. Entrar al sistema de archivos de nuestro servidor y descomprimir el archivo en el

directorio /var/www/html/.
Luego se asigna permisos de lectura y escritura al directorio nuevo ‘moodle’.

4. Para que moodle se instale es necesario de una base de datos, por lo que en una

terminal se realiza lo siguiente para:
Entrar: #mysq|l
Crear base de datos: moodlebd
>create database moodlebd default caracter set utf8 collate Craerutf8 unicode_ci;
Crear usuario: moodleuser@localhost

>gran select, insert, update, delete, créate, drop, index, alter on moodle.* to

moodeluser@localhost identified by ‘moodlepass’;

5. Crear el directorio ‘moodledata’ para guardar los datos de moodle en la siguiente

ruta var/wwwi.
Agregar permiso de lectura y escritura al nuevo directorio.
6. Instalacion de Moodle:
Abrir el navegador, ir a la direccion http://localhost/moodle para iniciar con la instalacion:
Agregar pantallas
Tarea 2. Programacion de los servicios web de busqueda: servidor.
Para crear los servicios web se utiliza el protocolo SOAP y se realiza lo siguiente:
1. Se crea el archivo categorias.php.

Se crea la funcion: getCategorias(); ésta funcion requiere instanciar nusoap.php y
conexion.php. La funcién retorna una cadena en formato json con las categorias finales

o carreras disponibles en la aplicacion.

Luego se configura el wsdl, se registra la funcion y se genera el archivo php.
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http://localhost/moodle

categorias

View the WSDL for the service. Click on an
name to view it's details.

getCategorias

Output:

FIGURA 108: Servicio web de Busqueda por categorias

Fuente: Propia

2. Como paso final se abre el WSDL y se lo guarda.
Tarea 3. Creacion de bloques en la plataforma moodle.
A continuacion se crea nuestro propio bloque.

1. Se crea el directorio simpletml que alojard nuestro bloque en la ruta
Ivar/lwww/html/moodle/blocks/.

Dentro de este se crea el archivo block_simplehtml.php que contendra cédigo para la
definicion de nuestro bloque y su contenido.

<?php

class block_nuevo_bloque extends block_base {
function init() {

$this->title ='ROA';

$this->version = 2013010100;

}

function get_content(){

$this->content->text .= 'Cuerpo del bloque;

return $this->content;

}
}

?>
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Tarea 4. Instalacion de bloques.

Se accede a moodle como administrador para proceder a la instalacion.

Archivo Editar Wer Historial Marcadores Herramientas

B Construyendo tus Ideas: Como i.. B mifatric Web Ser

% | @ 1722014.9/moodle

Eh Mas visitados @ Comenzar a usar Firefox |50 Ultimas notic

Aula Virtual GO

ROA &
Navigation =&
Home

b Courses

FIGURA 109: Bloque ROA

Fuente: Propia

Tarea 5. Programacion de los servicios web: cliente buscar Categorias.

Se modifica la funcién get_Content() de nuestro bloque para adicionar un menu de

opciones de nuestro bloque:

@ Aula Virtual GO - Mozilla Fi

Archive Editar Ver Historial Marcadores Herram

|B Construyendo tus Ideas: Como i, |B miMatrizz

% | @ 172.20149/moodle/

@ Mas visitados @ Comenzar a usar Firefox |70 Ultine

Aula Virtual GO

ROA =
* Login

* Categorias

FIGURA 110: Bloque ROA, menu de opciones

Fuente: Propia
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Se crea el archivo clientel.php, requiere de nusoap.php, contiene la codificacién para

consumir el servicio web: categorias.

Se modifica la funciéon get_Content() de nuestro bloque para adicionar las respectivas

funciones que permitan utilizar los archivos php y consumir los servicios web creados:

“, Aula Virtual GO - Mozilla Firefc:-

Archivo Editar Yer Historial Marcadores

BConstruyendotusldeas: Como i. Bn

% 172.2014.9/moodle

(£ Mas visitados @ Cormenzar a usar Firefox

Aula Virtual GO

ROA
* Login

* Categorias

BASE DE DATOS
ALGEBRA
PRIMEROS AUX
TINTURA

NUEVO
INFORMATICA

FIGURA 111: Bloque ROA, consumo de servicio web: categorias
Fuente: Propia
Tarea 6. Programacion de los servicios web: cliente buscar objetos por categoria.

Se crea el archivo cliente2.php, requiere de nusoap.php, contiene la codificacion para

consumir el servicio web: buscarOAxCategoria.

Se modifica la funcion get_Content() de nuestro bloque para adicionar las respectivas

funciones que permitan utilizar los archivos php y consumir los servicios web creados:
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B Aula Virtual GO - Mozilla Fi

Archivo Editar !_E-I:_ Historial Marcadores Herramientas Ayuda

B Construyendo tus L. | B milatriz: Web Serv.., | @l Web service en PH...

[ NuSOAP: categorias | T Aula Virtual GO x

%

@J Mas visitados W Comenzar a usar Firefox |20 Ultimas noticias

¥ 172.2014.9/moodle/

c e

i} hitp://localhost/osm .. [ | http://localhost/5G_0... T

Aula Virtual GO

ROA
* Login

(8) Resultados:

Contaminantes y Deformaciones de la Senal
Publicador: jose ko Fecha publicacion: {00-00-0000) |dioma del contenido

=ln|

* Categorias

BASE DE DATOS
ALGEBRA
PRIMEROS AUX
TINTURA
NUEVD
INFORMATICA
PROGRAMACIO
HISTORIA DE LA
ECON.
& SISTEMAS
OPERATIVOS
o Af

- Add

En este Objeto de Aprendizaje se encuentran d
Guardar Ver Contenido

Sube a la Ola de la Web 2.0

Publicador: jose ko Fecha publicacion: {00-00-0000] Idioma del contenido
Introduccidn a la Web 2.0, que és, en qué
Guardar Ver Contenido

Curso basico de Entorno Windows
Publicadeor: jose ko Fecha publicacion: {00-00-0000] Idicma del contenido

Un elemento basico para el funcionamiento de

FIGURA 112: Bloque ROA, consumo de servicio web: busqueda de Objetos de Aprendizaje

TARJETAS CRC

Fuente: Propia

Se describe las Tarjetas CRC para las clases creadas:

TABLA 118: Tarjeta CRC: AreasC

Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: AreasC
Descripcion: Mapea la tabla area de conocimiento
Requiere:

Atributos
Nombre Descripcion
Id Identificador de un Area de Conocimiento.
Nombre Nombre de un Area de Conocimiento.
Descripcion Descripcion de un Area de Conocimiento.
Siglas Siglas de un Area de Conocimiento.

Fuente: Propia
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TABLA 119: Tarjeta CRC: SubAreas

Tarjeta CRC
Nombre de la Clase: SubAreas
Descripciéon: Mapea la tabla sub area
Requiere:
Atributos
Nombre Descripcién
Id Identificador de una Sub Area.
Nombre Nombre de una Sub Area.
Descripcion Descripcion de una Sub Area.
Siglas Siglas de una Sub Area.
ref_areaC Referencia de un Area de Conocimiento.
Fuente: Propia
TABLA 120: Tarjeta CRC: Carreras
Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: Carreras

Descripcién: Mapea la tabla carreras

Requiere:
Atributos
Nombre Descripcién
Id Identificador de una carrera.
Nombre Nombre de una carrera.
Descripcion Descripcién de una carrera.
Siglas Siglas de una carrera.
ref_subArea Referencia de una sub area de Conocimiento.

Fuente: Propia
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TABLA 121: Tarjeta CRC: ProgramasEst

Tarjeta CRC
Nombre de la Clase: ProgramasEst
Descripciéon: Mapea la tabla programas de estudio
Requiere:
Atributos
Nombre Descripcién
Id Identificador de un programa de estudio.
Nombre Nombre de un programa de estudio.
Descripcién Descripcién de un programa de estudio.
Siglas Siglas de un programa de estudio.
ref_carrera Referencia de una carrera.
Fuente: Propia
TABLA 122: Tarjeta CRC: AreasCDAO
Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: AreasCDAO

Descripcién: Crud de la clase AreasC

Requiere: AreasC

Métodos
Nombre Descripcién
Insertar Recibe como parametro los campos de area de conocimiento e
ingresa.
Editar Toma los campos de area de conocimiento y edita el registro.
Eliminar Obtiene el identificador de un &area de conocimiento y elimina un

registro.

A través del identificador de un area de conocimiento, retorna el objeto

buscarPorlD (AreasC) correspondiente.

obtenerTabla Retorna un array con una coleccién de objetos (AreasC).

Toma el nombre de un area de conocimiento y retorna el objeto

buscarNombre (AreasC) correspondiente.

Recibe como parametro las siglas de un area de conocimiento y

buscarSiglas retorna el objeto (AreasC) correspondiente.

Fuente: Propia
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TABLA 123: Tarjeta CRC: SubAreasDAO

Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: SubAreasDAO

Descripcion: Crud de la clase SubAreas

Requiere: SubAreas

Métodos
Nombre Descripcién
Insertar Recibe como parametro los campos de una sub area de conocimiento e
ingresa un nuevo registro a la base de datos.
Editar Toma como parametro los campos de una sub area de conocimiento y
edita el registro.
Eliminar Obtiene el identificador de una sub area de conocimiento y elimina un

registro.

buscarPorlD

Toma el identificador una sub area de conocimiento y retorna el objeto
(SubAreas) correspondiente.

obtenerTabla

Retorna un array con una coleccién de objetos (SubAreas).

buscarNombre

Toma como pardmetro el nombre una sub area de conocimiento y
retorna el objeto (SubAreas) correspondiente.

buscarSiglas

Recibe como parametro las siglas de una sub area de conocimiento y
retorna el objeto (SubAreas) correspondiente.

Fuente: Propia

TABLA 124: Tarjeta CRC: CarrerasDAO

Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: CarrerasDAO

Descripcion: Crud de la clase Carreras

Requiere: Carreras

Métodos
Nombre Descripcion
Recibe como parametro los campos de una carrera e ingresa un nuevo registro
Insertar
a la base de datos.
Editar Toma como parametro los campos de una carrera y edita el registro.
Eliminar Obtiene el identificador de una carrera y elimina un registro.

buscarPorlD

Toma el identificador una carrera y retorna el objeto (Carreras) correspondiente.

obtenerTabla

Retorna un array con una coleccion de objetos (Carreras).

buscarNombre

Obtiene como parametro el nombre una carrera y retorna el objeto (Carreras)
correspondiente.

buscarSiglas

Recibe como parametro las siglas de una carrera y retorna el objeto (Carreras)
correspondiente.

Fuente: Propia

178




TABLA 125: Tarjeta CRC: ProgramasEstDAO

Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: ProgramasEstDAO

Descripcion: Crud de la clase ProgramasEst

Requiere: ProgramasEst

Métodos
Nombre Descripcion
Toma los campos de un programa de estudio e ingresa un nuevo
Insertar .
registro a la base de datos.
Editar Obtiene los campos de un programa de estudio y edita el registro.
Eliminar Registra el identificador de un programa de estudio y elimina un registro.

buscarPorlD

Toma el identificador un programa de estudio y retorna el objeto
(ProgramaskEst) correspondiente.

obtenerTabla

Retorna un array con una coleccion de objetos (ProgramasEst).

buscarNombre

Obtiene como parametro el nombre una carrera y retorna el objeto
(ProgramasEst) correspondiente.

buscarSiglas

Toma las siglas de un programa de estudio como parametro y retorna el
objeto (ProgramasEst) correspondiente.

Fuente: Propia

TABLA 126: Tarjeta CRC: General

Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: General

Descripcién: Mapea la tabla general.

Requiere:
Atributos
Nombre Descripcién
Id Representa el Identificador descriptivo del material educativo.
Titulo Indica el nombre descriptivo del material educativo.
Idioma El idioma que se utiliza para la comunicacion con un usuario.
Descripcion Descripcion del contenido del recurso.
Estructura Define como est4 estructurado internamente el material.

nivelAgregacion

Indica el nivel de granularidad del material.

ref_cuenta

Referencia de la tabla cuenta.

evaluacionT

Referencia de la tabla evaluacién.

Fuente: Propia
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TABLA 127: Tarjeta CRC: Ciclo_Vida

Tarjeta CRC
Nombre de la Clase: Ciclo_Vida
Descripcién: Mapea la tabla ciclo de vida.
Requiere:

Atributos
Nombre Descripcion
ref_general Referencia a la tabla general.
Versién Indica la version o edicion del material.
Estado Indica el nombre descriptivo del material educativo.
Fuente: Propia
TABLA 128: Tarjeta CRC: Participantes
Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: Participantes

Descripcién: Mapea la tabla Participantes

Requiere:
Atributos
Nombre Descripcion
Id Identificador
Papel El papel de un contribuyente en el proceso de creacién del material.
Identidad Identidad del contribuyente.
Fecha Fecha de la contribucion.

ref_cicloVida

Referencia a la tabla Ciclo_Vida

Fuente: Propia
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TABLA 129: Tarjeta CRC: Metadatos

Tarjeta CRC
Nombre de la Clase: Metadatos
Descripcion: Mapea la tabla metadatos.
Requiere:

Atributos
Nombre Descripcién
ref_general Referencia a la tabla general.
Esquema Esquema de metadatos utilizado.
Version Version de los metadatos.
Fuente: Propia
TABLA 130: Tarjeta CRC: Contribuyentes
Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: Contribuyentes

Descripciéon: Mapea la tabla contribuyentes.

Requiere:
Atributos
Nombre Descripcion
Id Identificador
Papel Rol del contribuyente en la creacién de metadatos.
Identidad Identidad del contribuyente.
Fecha Fecha de la contribucién.
ref_metadados Referencia a la tabla metadatos.

Fuente: Propia
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TABLA 131: Tarjeta CRC: Req_Tecnicos

Tarjeta CRC
Nombre de la Clase: Req_Tecnicos
Descripcién: Mapea la tabla requisitos técnicos.
Requiere:

Atributos
Nombre Descripcioén
ref_general Referencia a la tabla general.
Formato Formato del recurso
Tamarfio Tamario del recurso
Ubicacion Ubicacién del material.
So Plataforma que se necesita para la utilizacion del recurso.
Browser Navegador recomendable para la utilizacion del recurso.
com_Instalacion Comentarios o instrucciones de instalacion.
otros_req Requisitos adicionales de software o hardware.
Duracién Tiempo de duracién del recurso.
Fuente: Propia
TABLA 132: Tarjeta CRC: Caract_Pedagogicas
Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: Caract Pedagogicas

Descripcion: Mapea la tabla caracteristicas pedagdgicas.

Requiere:

Atributos
Nombre Descripcién
ref general Referencia a la tabla general.

tipolnteractividad

Tipo de interaccién que es soportado por el material.

tipoRecursoAprendizaje

Indica el tipo de material.

nivellnteractividad

Indica el nivel de interaccion del recurso.

densidadSemantica

Corresponde a una medida subjetiva de la utilidad educativa del
material en comparacién con su tamafo.

rolUsuarioFinal

Papel del usuario final.

Contexto Entorno en el que se utilizara el recurso.
rangoEdadUs Edad al cual esté orientado el recurso.
Dificultad Indica el grado de dificultad del material.

tiempoDuracion

Corresponde al tiempo de aprendizaje estimado.

Descripcion

Comentarios de utilizacién, visto desde el aspecto pedagoégico.

Idioma

Idioma del usuario final.

Fuente: Propia
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TABLA 133: Tarjeta CRC: Derechos_Uso

Tarjeta CRC
Nombre de la Clase: Derechos_Uso
Descripcién: Mapea la tabla derechos de uso.
Requiere:
Atributos
Nombre Descripcién
ref_general Referencia a la tabla general.
costeUtilizacion Determina si el recurso requiere de pago o no.
Copyrigth Indica si el recurso esta o no sujeto a derechos de copia.
Descripcién Comentarios sobre las condiciones de uso.
Fuente: Propia
TABLA 134: Tarjeta CRC: Relacion
Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: Relacion

Descripcién: Mapea la tabla relacion.

Requiere:
Atributos
Nombre Descripcién
Id Identificador.
tipo_relacion Corresponde al tipo de relacion con otros recursos.
id_recurso Identificador del material relacionado.

descripcion_recurso

Descripcioén del recurso relacionado.

ref_general

Referencia a la tabla general.

Fuente: Propia
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TABLA 135: Tarjeta CR C: Observaciones

Tarjeta CRC
Nombre de la Clase: Observaciones
Descripcion: Mapea la tabla observaciones.
Requiere:
Atributos
Nombre Descripcién
Id Identificador.
Persona Persona que realiza una observacion.
Fecha Fecha de la observacion realizada.
Descripcién Descripcién de la anotacion.
ref_general Referencia a la tabla general.
Fuente: Propia
TABLA 136: Tarjeta CRC: GeneralDAO
Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: GeneralDAO

Descripcién: Crud de la clase general

Requiere: General

Métodos
Nombre Descripcién
Obtiene los campos de la categoria general e ingresa un nuevo
Insertar :
registro a la base de datos.
Editar Recibe como parametro los campos de la categoria general y edita el
registro.
Eliminar Toma el identificador de la categoria general y elimina un registro.

buscarPorID

Recibe como parametro el identificador de la categoria general y
retorna el objeto (ProgramasEst) correspondiente.

obtenerTablaPaginada

Retorna un array con una coleccion de objetos (General) de acuerdo
a pardmetros de inicio y fin.

ultimold

Retorna el dltimo id registrado en la bdd

consultar_busqueda

Retorna un array de id, de acuerdo al SQL que recibe.

Fuente: Propia
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TABLA 137: Tarjeta CRC: GeneralDAO

Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: Ciclo_VidaDAO

Descripcion: Crud de la clase Ciclo_Vida

Requiere: Ciclo_Vida

Métodos
Nombre Descripcién
Recibe como parametro los campos de la categoria ciclo de vida e
Insertar . )
ingresa un nuevo registro a la base de datos.
Editar Toma los campos de la categoria ciclo de vida como pardmetro y edita
el registro.
Eliminar Obtiene como parametro el identificador de la categoria ciclo de vida y

elimina un registro.

buscarPorlD

Recibe como parametro el identificador de la categoria ciclo de vida y
retorna el objeto (ProgramasEst) correspondiente.

obtenerTabla

Retorna un array con una coleccion de objetos (Ciclo_Vida).

Fuente: Propia

TABLA 138: Tarjeta CRC: GeneralDAO

Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: ParticipantesDAO

Descripcién: Crud de la clase Participantes

Requiere: Participantes

Métodos
Nombre Descripcién
Recibe como parametro los campos de la categoria Participantes e
Insertar . .
ingresa un nuevo registro a la base de datos.
Editar Obtiene los campos de la categoria Participantes como parametro y
edita el registro.
_ Recibe el identificador de la categoria Participantes y elimina un
Eliminar

registro.

buscarPorlD

Toma el identificador de la categoria Participantes como parametro y
retorna el objeto (Participantes) correspondiente.

obtenerTabla

Retorna un array con una coleccién de objetos (Participantes).

buscarxFecha

Retorna un array con una coleccion de objetos (Participantes), de
acuerdo a una fecha de inicio y fin.

Fuente: Propia
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TABLA 139: Tarjeta CRC: GeneralDAO

Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: MetadatosDAO

Descripcion: Crud de la clase Metadatos

Requiere: Metadatos

Métodos
Nombre Descripcion
Insertar Regibe los campos de la categoria Metadatos e ingresa un nuevo
registro a la base de datos.
Editar Obtiene los campos de la categoria Metadatos y edita el registro.
Eliminar Recibe como parametro el identificador de la categoria Metadatos y

elimina un registro.

buscarPorlD

Toma el identificador de la categoria Metadatos y retorna el objeto
(Metadatos) correspondiente.

obtenerTabla

Retorna un array con una coleccién de objetos (Metadatos).

Fuente: Propia

TABLA 140: Tarjeta CRC: GeneralDAO

Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: ContribuyentesDAO

Descripcién: Crud de la clase Contribuyentes

Requiere: Contribuyentes

Métodos
Nombre Descripcién
Obtiene los campos de la categoria Contribuyentese ingresa un nuevo
Insertar :
registro a la base de datos.
Editar Recibe como parametro los campos de la categoria Contribuyentesy
edita el registro.
Eliminar Toma identificador de la categoria Contribuyentes y elimina un

registro.

buscarPorlD

Recibe como parametro el identificador de la categoria Contribuyentes
y retorna el objeto (Contribuyentes) correspondiente.

obtenerTabla

Retorna un array con una coleccién de objetos (Contribuyentes).

Fuente: Propia
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TABLA 141: Tarjeta CRC: GeneralDAO

Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: Req_TecnicosDAO

Descripcion: Crud de la clase Req_Tecnicos

Requiere: Req_Tecnicos

Métodos
Nombre Descripcién
Obtiene los campos de la categoria requisitos técnicos ingresa un
Insertar ;
nuevo registro a la base de datos.
Editar Espera como pardmetro los campos de la categoria requisitos técnicos
y edita el registro.
. Recibe como parametro el identificador de la categoria requisitos
Eliminar

técnicos y elimina un registro.

buscarPorlD

Toma el identificador de la categoria requisitos técnicos y retorna el
objeto (Req_Tecnicos) correspondiente.

obtenerTabla

Retorna un array con una coleccion de objetos (Req_Tecnicos).

Fuente: Propia

TABLA 142: Tarjeta CRC: GeneralDAO

Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: Caract_PedagogicasDAO

Descripcién: Crud de la clase Caract_Pedagogicas

Requiere: Caract_Pedagogicas

Métodos
Nombre Descripcién
Toma los campos de la categoria caracteristicas pedagogicas ingresa
Insertar ;
un nuevo registro a la base de datos.
Editar Recibe como parametro los campos de la categoria caracteristicas
pedagédgicas vy edita el registro.
Eliminar Obtiene el identificador de la categoria caracteristicas pedagdgicas y

elimina un registro.

buscarPorlD

Recibe como parametro el identificador de la categoria caracteristicas
pedagbégicas 'y retorna el objeto (Caract Pedagogicas)
correspondiente.

obtenerTabla

Retorna un array con una coleccion de objetos (Caract_Pedagogicas).

Fuente: Propia
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TABLA 143: Tarjeta CRC: GeneralDAO

Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: Derechos_UsoDAO

Descripcion: Crud de la clase Derechos_Uso

Requiere: Derechos_Uso

Métodos
Nombre Descripcién
Recibe como parametro los campos de la categoria derechos de uso
Insertar . -
ingresa un nuevo registro a la base de datos.
Editar Obtiene los campos de la categoria derechos de uso vy edita el
registro.
_ Toma identificador de la categoria derechos de uso y elimina un
Eliminar

registro.

buscarPorlD

Recibe el identificador de la categoria derechos de uso y retorna el
objeto (Derechos Uso) correspondiente.

obtenerTabla

Retorna un array con una coleccién de objetos (Derechos_Uso).

Fuente: Propia

TABLA 144: Tarjeta CRC: GeneralDAO

Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: ObservacionesDAO

Descripcién: Crud de la clase Observaciones

Requiere: Observaciones

Métodos
Nombre Descripcién
Insertar Recibe los campos de la categoria observaciones ingresa un nuevo
registro a la base de datos.
Editar Obtiene los campos de la categoria observaciones como parametro y
edita el registro. Observaciones
Eliminar Toma el identificador de la categoria observaciones y elimina un

registro.

buscarPorlD

Recibe como parametro el identificador de la categoria observaciones
y retorna el objeto (Observaciones) correspondiente.

obtenerTabla

Retorna un array con una coleccién de objetos (Observaciones).

Fuente: Propia
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TABLA 145: Tarjeta CRC: GeneralDAO

Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: RelacionDAO

Descripcién: Crud de la clase Relacion

Requiere: Relacion

Métodos
Nombre Descripcién
Insertar Obtiene los campos de la categoria relacion con otros recursos ingresa
un nuevo registro a la base de datos.
Editar Toma de los parametros los campos de la categoria relacion con otros
recursos y edita el registro. Observaciones
Eliminar Recibe como parametro el identificador de la categoria relacién con

otros recursos y elimina un registro.

buscarPorlD

Espera como parametro el identificador de la categoria relacion con
otros recursos y retorna el objeto (Relacion) correspondiente.

obtenerTabla

Retorna un array con una coleccion de objetos (Relacion).

Fuente: Propia

TABLA 146: Tarjeta CRC: Cuenta

Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: Cuenta

Descripcién: Mapea la tabla cuenta en objeto.

Requiere:

Atributos
Nombre Descripcién
Id Identificador.

nombre_usuario

Indica el nombre de la cuenta de un usuario.

Email Email.
Password Contrasefia de acceso al sistema.
tipo_usuario Tipo de usuario.

Fuente: Propia
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TABLA 147: Tarjeta CRC: CuentaDAO

Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: CuentaDAO

Descripcién: Crud de la clase Cuenta

Requiere: Cuenta, Conexion

Métodos
Nombre Descripcién
Espera los campos de una cuenta de usuario e ingresa un nuevo
Insertar .
registro a la base de datos.
Editar Recibe como parametro los campos de una cuenta de usuario y edita
el registro.
Eliminar Toma de loa pardmetro el identificador de una cuenta de usuario Yy

elimina un registro.

Obtiene el identificador de una cuenta de usuario de los pardmetros y

buscarPorlD retorna el objeto (Cuenta) correspondiente.

obtenerTabla Retorna un array con una coleccién de objetos (Cuenta).

Busca un usuario de acuerdo al parametro recibido y retorna un objeto

buscarUsuario tipo Cuenta.

obtenerTablaTipoUs De acuerdo a un tipo de usuario, retorna un array de objetos Cuenta.

Fuente: Propia

TABLA 148: Tarjeta CRC: Usuario

Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: Usuario

Descripcion: Mapea la tabla usuario en objeto.

Requiere:
Atributos
Nombre Descripcién
ref_cuenta Indica una referencia a la tabla cuenta.
Nombre Corresponde al nombre de un usuario.
Apellido Apellido de un usuario.
Teléfono Teléfono de un usuario.
Genero Género de un usuario.
Direccion Direccién de un usuario.
Profesion Profesion de un usuario.
Foto Fotografia de un usuario.

Fuente: Propia
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TABLA 149: Tarjeta CRC: UsuarioDAO

Tarjeta CRC

Nombre de la Clase: UsuarioDAO

Descripcién: Crud de la clase Cuenta

Requiere: Usuario, Conexion

Métodos
Nombre Descripcion
Editar Espera los campos de un usuario y edita el registro.
- Recibe como parametro el identificador de un usuario y elimina un

Eliminar X

registro.

Obtiene la referencia de cuenta y retorna el objeto (Usuario)
buscarPorRef .

correspondiente.
obtenerTabla Retorna un array con una coleccion de objetos (Cuenta).

Fuente: Propia

PRUEBAS DE ACEPTACION
Modulo de Seguridad

Prueba de Aceptacion para la historia 22: Crear una Cuenta de Usuario.

TABLA 150: Pruebas de Aceptacion para la Historia de Usuario 22

Prueba de Aceptacion

Historia de Usuario : 22/Crear una Cuenta de Usuario
Nombre: Prueba de Aceptacion; Crear una Cuenta de Usuario

Descripcion: Al ingresar a la opcién de crear nueva cuenta se espera un formulario con
campos para crear la misma y un botén para enviar.

Entrada / Pasos de Ejecucion:

Click crear cuenta

Ingresar:

e Nombre de Usuario

e Contrasefia

¢ Confirmacion contrasefia

Presionar crear cuenta.

Resultado Esperado:

Luego de cada ingreso si los datos no son correctos, un mensaje de alerta
Una vez enviada la peticién, se espera un mensaje de confirmacion.

Fuente: Propia
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Prueba de Aceptacion para la historia 21: Acceso al Sistema.

TABLA 151: Pruebas de Aceptacién para la Historia de Usuario 21

Prueba de Aceptacion

Historia de Usuario : 21/ Acceso al Sistema

Nombre: Prueba de Aceptacion; Acceso al Sistema

Descripcién: Al acceder a la opcion de acceso al sistema, se espera un formulario que tenga
los campos de usuario y contrasefa; luego del acceso una pantalla con las funciones
asignadas.

Entrada / Pasos de Ejecucion:
Click Entrar

Ingresar:

e Nombre de Usuario

¢ Contrasefia

Presionar Entrar.

Resultado Esperado:

Una ingresados los datos requeridos; si son vélidos se espera acceder al sistema y si ho un
mensaje de alerta.

Fuente: Propia

Mdédulo de Administracion
Prueba de Aceptacion para la historia 15: Administracién del Repositorio.

TABLA 152: Pruebas de Aceptacién para la Historia de Usuario 15

Prueba de Aceptacion

Historia de Usuario : 15/ Administracién del Repositorio

Nombre: Prueba de Aceptacién; Administracion del Repositorio

Descripcién: Se debe contar con opciones para crear, editar, borrar niveles y sus respectivos
subniveles de la estructura de clasificacion.

Entrada / Pasos de Ejecucion:
Seleccionar opcién:

Crear, seleccionar un nivel:

Si es un nivel principal Ingresar:
e Nombre

e Siglas

e Descripcion

Si no lo es: Seleccionar nivel superior o padre luego Ingresar.
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Opciones para adicionar y eliminar nuevas filas.

Presionar Ingresar.

Editar y Borrar, seleccionar un nivel:

Si es un nivel principal, visualizar un reporte con opciones para editar y borrar.

Click en:

e Editar, se visualiza un formulario para editar y opciones para guardar y cancelar edicion.
e Borrar, se espera un mensaje de confirmacién antes de borrar.

Si es un nivel secundario: Seleccionar nivel superior o padre luego visualizar

Resultado Esperado:

En la creacién de nuevos niveles, se espera la validacion de los campos registrados; y una vez
enviada la peticion un mensaje de confirmacion.

En la edicién y borrado se espera un mensaje de confirmacioén y actualizacion inmediata de la
informacion.

Fuente: Propia

Prueba de Aceptacion para la historia 16: Administracion: Informaciéon del Estandar de

Metadatos
TABLA 153: Pruebas de Aceptacién para la Historia de Usuario 16.
Prueba de Aceptacion
Historia de Usuario : 16/ Administracion: Informacion del Estandar de Metadatos
. Prueba de Aceptacién; Administracion: Informaciéon del Estandar
Nombre:
de Metadatos

Descripcién: Actualizar la informacion referente a cada uno de los elementos de LOM.

Entrada / Pasos de Ejecucion:
Seleccionar una de las categorias de LOM.
Seleccionar uno de los campos

Editar informacion:

e Descripcion

e Ejemplo

e Tipo de Dato

Presionar Actualizar.

Resultado Esperado:
Seleccionar categorias y campos, correctamente.

Actualizar la informacién y visualizar un mensaje de confirmacion.

Fuente: Propia
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Prueba de Aceptacion para la historia 17: Administracién: Parametros de Evaluacion.

TABLA 154: Pruebas de Aceptacion para la Historia de Usuario 17.

Prueba de Aceptacion

Historia de Usuario : 17/Administracion: Parametros de Evaluacién

Nombre: Prueba de Aceptacién; Administracion: Parametros de Evaluacion

Descripciéon: Crear, editar y borrar parametros de Evaluaciéon: aspectos, factores y

cuestionario.

Entrada / Pasos de Ejecucion:

Seleccionar Opcioén:

Crear, seleccionar aspecto, factor o cuestionario:

Si es un aspecto Ingresar:

o Nombre

e Descripcion

Si no lo es: Seleccionar nivel superior o padre luego Ingresar.

Opciones para adicionar y eliminar nuevas filas.

Presionar Ingresar.

Editar y Borrar, seleccionar aspecto, factor o cuestionario:

Si es un aspecto, visualizar un reporte con opciones para editar y borrar.
Click en:

o Editar, se visualiza un formulario para editar y opciones para guardar y cancelar edicion.
e Borrar, se espera un mensaje de confirmacion antes de borrar.

Si es un nivel secundario: Seleccionar nivel superior o padre luego visualizar

Resultado Esperado:

La creacion de nuevos aspectos, factores o cuestionario, debe ser correcta y confirmada con

un mensaje.

En la edicion y borrado se espera un mensaje de confirmacion y actualizacion inmediata de la

informacion.

Fuente: Propia
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Prueba de Aceptacion para la historia 18: Administracién de Objetos de Aprendizaje.

TABLA 155: Pruebas de Aceptacién para la Historia de Usuario 18

Prueba de Aceptacion

Historia de Usuario : | 18/ Administracion de Objetos de Aprendizaje

Nombre: Prueba de Aceptacién; Administracion de Objetos de Aprendizaje.

Descripcién: Controlar la permanencia de Objetos de Aprendizaje en el repositorio.

Entrada / Pasos de Ejecucioén:
Seleccionar Opcion de bisqueda:
¢ Sistema de Clasificacion

e Programas de estudio

Click Indicador de Calidad.

Click en detalle de Evaluacion.
Click en borrar Objeto.

Resultado Esperado:
Las dos opciones de blsqueda deben retornar los objetos encontrados.
El indicador de calidad debe mostrar un cuadro referencial de guia.

El detalle de la evaluacion debe presentar: evaluador, aspectos evaluados, gréafico y puntaje
global.

El borrado de un objeto debe ser satisfactorio.

Fuente: Propia
Prueba de Aceptacion para la historia 19: Administracién de Usuarios.

TABLA 156: Pruebas de Aceptacién para la Historia de Usuario 19.

Prueba de Aceptacion

Historia de Usuario : | 19/ Administracion de Usuarios.
Nombre: Prueba de Aceptacién; Administracion de Usuarios.
Descripcién: Controlar los usuarios registrados en el sistema.

Entrada / Pasos de Ejecucion:

Seleccionar Opcién de busqueda:

e Por tipo de Usuario

e Todos los usuarios

Click informacion de usuario.

Click objetos publicados.

Click objetos evaluados.

Click en borrar usuario.

Resultado Esperado:

Las dos opciones de busqueda deben retornar usuarios registrados.
En la informacidn del usuario deben constar sus datos personales.
Se debe visualizar los objetos que ha publicado y evaluado un usuario.
El borrado de un usuario debe ser satisfactorio.

Fuente: Propia
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Médulo de Gestion de Objetos Aprendizaje

Prueba de Aceptacion para la historia 2: Seleccionar la ubicacién del Objeto de
Aprendizaje.

TABLA 157: Pruebas de Aceptacién para la Historia de Usuario 2.

Prueba de Aceptacion
Historia de Usuario : | 2/ Seleccionar la ubicacion del Objeto de Aprendizaje.
Prueba de Aceptacion; Seleccionar la ubicacion del Objeto de
Aprendizaje.
Descripcién: Guardar la ubicacién légica y fisica del recurso.
Entrada / Pasos de Ejecucion:
Click en seleccionar ubicacién.
Seleccionar niveles y subniveles de clasificacion.
Marcar una 0 mas ubicaciones.
Click en Guardar Ubicacion
Resultado Esperado:

Visualizar un componente que permita seleccionar la ubicaciéon en cada nivel del sistema de
clasificacion.

Si un nivel no tiene subniveles, ver mensaje de informacion.
Seleccionar uno 0 mas ubicaciones, si no hay seleccién ver mensaje de error.
Guardar ubicacion correctamente.

Nombre:

Fuente: Propia

Prueba de Aceptacién para la historia 3: Agregar informacién relacionada o metadatos

al Objeto de Aprendizaje.

TABLA 158: Pruebas de Aceptacién para la Historia de Usuario 3.

Prueba de Aceptacioén
3/ Agregar informacién relacionada o metadatos al Objeto de
Aprendizaje.
Prueba de Aceptacion; Agregar informacion relacionada o
metadatos al Objeto de Aprendizaje.
Descripcién: Adicionar Metadatos a un Recurso.
Entrada / Pasos de Ejecucién:
Click en catalogar.
Seleccionar categorias.
¢ Ingresar valores.
o Visualizar ayuda.
Click en Publicar.
Resultado Esperado:
Visualizar un formulario amigable para etiquetar un Recurso.
Cambiar de categoria facilmente.
Visualizar la ayuda respectiva.
La publicacion sea exitosa y sea confirmada o negada con un mensaje.

Historia de Usuario :

Nombre:

Fuente: Propia
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Prueba de Aceptacion para la historia 4: Busqueda de un Objeto de Aprendizaje.

TABLA 159: Pruebas de Aceptacién para la Historia de Usuario 4

Prueba de Aceptacion

Historia de Usuario : 4/ Busqueda de un Objeto de Aprendizaje.

Nombre: Prueba de Aceptacién; Basqueda de un Objeto de Aprendizaje.

Descripcién: Visualizar recursos publicados por el usuario autentificado.

Entrada / Pasos de Ejecucion:
Seleccionar opcion: Recursos Publicados.

Click en Buscar.

Resultado Esperado:

Visualizar todos los objetos publicados, con sus respectivas opciones para editar y eliminar.

Fuente: Propia

Prueba de Aceptaciéon para la historia 5: Edicibn de un Objeto de Aprendizaje

(metadatos y ubicacion).

TABLA 160: Pruebas de Aceptacién para la Historia de Usuario 5

Prueba de Aceptacion

Historia de Usuario : | 5/ Edicién de un Objeto de Aprendizaje (metadatos y ubicacion).

Prueba de Aceptacién; Edicion de un Objeto de Aprendizaje

Nombre: (metadatos y ubicacion).

Descripcioén: Edicion de metadatos y ubicacion.

Entrada / Pasos de Ejecucion:

Click en nombre del recurso para editar.
Seleccionar Editar:

¢ Ubicacion

e Metadatos

Click Guardar Edicion

Resultado Esperado:

Visualizar opciones para editar metadatos y ubicacion.
Visualizar formulario de ediciéon de metadatos.
Visualizar seleccion de ubicacion.

Guardar edicion correctamente.

Fuente: Propia
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Prueba de Aceptacion para la historia 6: Borrado de un Objeto de Aprendizaje.

TABLA 161: Pruebas de Aceptacién para la Historia de Usuario 6

Prueba de Aceptacion

Historia de Usuario : 6/ Borrado de un Objeto de Aprendizaje.

Nombre: Prueba de Aceptacioén; Borrado de un Objeto de Aprendizaje.

Descripcién: Elimina un recurso publicado.

Entrada / Pasos de Ejecucion:
Seleccionar opcion: Recursos Publicados.
Click en Buscar.

Click en Eliminar Recurso.

Resultado Esperado:

Visualizar todos los objetos publicados.

Eliminar el recurso y su informacién correctamente.

Fuente: Propia

Médulo de Evaluaciones

Prueba de Aceptacion para la historia 11: Evaluacion de Recursos de Aprendizaje:

Seleccion.
TABLA 162: Pruebas de Aceptacién para la Historia de Usuario 11
Prueba de Aceptacion
Historia de Usuario : 11/ Evaluacion de Recursos de Aprendizaje: Seleccion.
) Prueba de Aceptacion; Evaluacién de Recursos de Aprendizaje:
Nombre: L,
Seleccion.

Descripcién: Blsqueda y seleccién de un recurso para la evaluacion.

Entrada / Pasos de Ejecucion:
Click en Evaluar Recurso y seleccionar buscar por:
¢ Sistema de Clasificacion

e Categorias

Resultado Esperado:

Visualizar todos los objetos publicados; cada uno con opciones para visualizar su contenido,
ver metadatos y evaluar.

Fuente: Propia
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Prueba de Aceptacion para la historia 12: Evaluacion de Recursos de Aprendizaje:

Parametros.
TABLA 163: Pruebas de Aceptacion para la Historia de Usuario 12
Prueba de Aceptacion
Historia de Usuario : 12/ Evaluacién de Recursos de Aprendizaje: Parametros.
) Prueba de Aceptacion; Evaluacién de Recursos de Aprendizaje:
Nombre: N
Parametros.

Descripcién: Seleccién de parametros de Evaluacién.

Entrada / Pasos de Ejecucion:
De los recursos encontrados:
Click en visualizar recurso.
Click en ver metadatos.

Click en Evaluar Recurso.

e Seleccionar parametros.

e Generar Formulario.

Resultado Esperado:

Visualizar el contenido del recurso.

Ver los metadatos del recurso.

Visualizar y tener la opcion de elegir los pardmetros a evaluar.

Enviar los parametros seleccionados y visualizar el formulario de evaluacion.

Fuente: Propia

Prueba de Aceptacion para la historia 13: Evaluacion de Recursos de Aprendizaje:

Guardar.
TABLA 164: Pruebas de Aceptacién para la Historia de Usuario 13
Prueba de Aceptacién
Historia de Usuario : 13/ Evaluacién de Recursos de Aprendizaje: Guardar.
. Prueba de Aceptacion; Evaluacion de Recursos de Aprendizaje:
Nombre:
Guardar.

Descripcién: Enviar y Guardar Evaluacion.

Entrada / Pasos de Ejecucion:
Click en Enviar Evaluacion.

Resultado Esperado:

Agregar nuevo registro de evaluacion en la bdd.
Actualizar puntuacion del recurso evaluado en la bdd.
Recibir un mensaje de confirmacion.

Visualizar un reporte de evaluacién con los resultados alcanzados.

Fuente: Propia
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Prueba de Aceptacion para la historia 14: Reporte y detalle de Recursos de Aprendizaje

Evaluados.
TABLA 165: Pruebas de Aceptacién para la Historia de Usuario 14

Prueba de Aceptacion

Historia de Usuario : | 14/ Reporte y detalle de Recursos de Aprendizaje Evaluados.
Prueba de Aceptacion; Reporte y detalle de Recursos de
Aprendizaje Evaluados.

Descripcién: Enviar y Guardar Evaluacion.

Entrada / Pasos de Ejecucion:

Click en Reporte de Evaluaciones.

Seleccionar Categoria.

Click en detalle de evaluacion.

Click en Evaluador.

Click en Representacién Grafica.

Resultado Esperado:

Buscar recursos evaluados, clasificados por categoria.

Visualizar los recursos evaluados cada uno con una descripcién y opcion para ver su detalle
de evaluacion.

Ver el detalle con los puntajes alcanzados.

Ver el detalle con los puntajes alcanzados en gréfico.

Ver el detalle con los puntajes alcanzados en pdf.

Ver la informacién del Evaluador.

Nombre:

Fuente: Propia
Médulo de Busquedas
Prueba de Aceptacion para la historia 7: Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje:

Sistema de Clasificacion.
TABLA 166: Pruebas de Aceptacién para la Historia de Usuario 7

Prueba de Aceptacion
7/ Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje: Sistema de
Clasificacion.
Prueba de Aceptacion; Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje:
Sistema de Clasificacion.
Descripcion: Buscar recursos a través del sistema de clasificacion.
Entrada / Pasos de Ejecucion:
Click en opcion Buscar por:
e Areas de Conocimiento
e Categorias
Navegar y Seleccionar Categoria.
Seleccionar Recurso buscado.Click:
e Descargar
o Ver xml
e Ver Contenido
Resultado Esperado:
Navegar por el sistema de clasificacion y categorias, correctamente.
Visualizar resultados y una descripcién de los mismos.
Descargar un recurso.
Ver su meta informacion.
Ver su xml si esta disponible.
Visualizar su contenido.

Historia de Usuario :

Nombre:

Fuente: Propia
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Prueba de Aceptacion para la historia 8: Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje:

Metadatos.
TABLA 167: Pruebas de Aceptacién para la Historia de Usuario 8
Prueba de Aceptacion
Historia de Usuario : 8/ Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje: Metadatos.
N Prueba de Aceptacion; Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje:
Metadatos.

Descripcién: Buscar recursos a través de las caracteristicas en sus metadatos.

Entrada / Pasos de Ejecucion:
Click en opcién Buscar por:

e Caracteristicas

Seleccionar Categoria.

Refinar Consultas.

Click en Buscar.

Seleccionar Recurso buscado.
Click:

o Descargar

o Ver xml

e Ver Contenido

Resultado Esperado:

Visualizar las categorias disponibles.

Refinar la busqueda en formulario amigable.
Visualizar resultados y una descripcién de los mismos.
Descargar un recurso.

Ver su meta informacion.

Ver su xml si esta disponible.

Visualizar su contenido.

Fuente: Propia
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Prueba de Aceptacion para la historia 9: Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje:

Estadisticas.

TABLA 168: Pruebas de Aceptacién para la Historia de Usuario 9

Prueba de Aceptacion

Historia de Usuario : 9/ Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje: Estadisticas.

Nombre: o
Estadisticas.

Prueba de Aceptacion; Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje:

fecha de publicacién.

Descripcién: Buscar recursos a través de los recursos mejor evaluados, mas visitados y por

Entrada / Pasos de Ejecucion:
Seleccionar Explorar.
Click en opcién Buscar por:

e Mas Visitados

e Mejor Calificados

e Fecha de publicacién
Seleccionar fecha de inicio y fecha de fin.
Click en Buscar.

Seleccionar Recurso buscado.
Click:

o Descargar

o Ver xml

e Ver Contenido

Resultado Esperado:

Visualizar un formulario de blsqueda amigable.

Descargar un recurso.
Ver su meta informacion.
Ver su xml si esté disponible.

Visualizar su contenido.

Visualizar resultados y una descripcion de los mismos.

Fuente: Propia
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Prueba de Aceptacion para la historia 10: Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje:

Usuarios.
TABLA 169: Pruebas de Aceptacion para la Historia de Usuario 10.
Prueba de Aceptacion
Historia de Usuario : 10/ Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje: Usuarios.
Prueba de Aceptacion; Buscar Objetos y Recursos de Aprendizaje:
Nombre: )
Usuarios.

Descripcién: Buscar recursos a través de los usuarios que han publicado.

Entrada / Pasos de Ejecucion:
Click en opcién Buscar por:

e Usuarios

Seleccionar Usuario.
Seleccionar Recurso buscado.
Click:

o Descargar

e Ver xml

e Ver Contenido

Resultado Esperado:

Visualizar las categorias disponibles.

Refinar la busqueda en formulario amigable.
Visualizar resultados y una descripciéon de los mismos.
Descargar un recurso.

Ver su meta informacion.

Ver su xml si esté disponible.

Visualizar su contenido.

Fuente: Propia
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EJECUCION PRUEBAS DE ACEPTACION

TABLA 170: Ejecucién Pruebas de Aceptacién

EJECUCION: PRUEBAS DE ACEPTACION

Modulo HISTORIA DE | DATOS DE | RESULTADO RESULTADO
USUARIO ENTRADA ESPERADO DE PRUEBA
SEGURIDADES 22 | Creacion de | Caso 1. Exito:
Cuentas de Usuario Nuevo Mensaje  de Ejecucion
Usuario alerta que J
N correcta en los
BSLIJC; o dos procesos.
Nombre: Clientel Creado.
Clave: Clientel Falla:
Clic Crear | Mensaje de
Cuenta. alerta que
indica que el
Usuario no
fue Creado.
Exito: . .
Accede a la EJecuct|on |
pagna e | e 7 0°
inicio con '
mensaje de
bienvenida.
Falla: No
Accede a la
pagina de
inicio.
Exito: . L
Caso 2. Mensaje de Ejecuctlon |
Usuario  Nuevo | alerta que ggrsre?oiggosos
desde Mo | indica que el P '
mmmmmii88odle: | usuario
. existe en el
Nombre: Admin sistema
Clave: Admin Moodle.
. Falla:
Clic Crear Mensaje de
Cuenta.

alerta que
indica que el
usuario No
existe en el
sistema
Moodle.

Exito:
Mensaje de
alerta que
indica
Usuario
Creado.

Falla: Mensaje
de alerta que
indica que el
Usuario No fue
Creado.

Ejecucion
correcta en los
dos procesos.

204




Exito:
Accede a la
pagina de
inicio con
mensaje de
bienvenida.

Falla: No
Accede a la
pagina de
inicio.

Ejecucién
correcta en los
dos procesos.

21

Acceso
Sistema

al

Casol.
Nombre: Clientel
Clave: Clientel

Clic en Entrar.

Exito:
Si los
parametros

son correctos
accede a la

pantalla
inicial con
opciones del
rol cliente.
Falla:

Si los
parametros
No son

correctos no
accede a la
pantalla

inicial y
vuelve a la
pantalla de
Login.

Ejecucién
correcta en los
dos procesos.

Caso?2.
Nombre: Admin
Clave: Admin

Clic en Entrar.

Exito:
Si los
parametros

son correctos
accede a la
pantalla
inicial con
opciones del
rol
Administrador

Falla:

Si los
parametros
No son
correctos.

No accede a
la  pantalla
inicial y
vuelve a la
pantalla de
Login.

Ejecucion
correcta en los
dos procesos.
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ADMINISTRACION

15

Administracion
del Repositorio

Casol.

Crear Area de
Conocimiento.

Nombre:
Siglas:
Descripcién:

Clic en Creatr.

Editar Area de
Conocimiento.

Nombre:
Siglas:
Descripcion:
Clic en Editar.

Eliminar Area de
Conocimiento.

Clic en Eliminar.

Exito:
Actualizacion
de registro y
mensaje que
indica que la
creaciéon fue
correcta.

Falla:

Actualizacion
de registro y
mensaje que
indica que no
se cred
correctamente.

Exito:
Actualizacion
de registro y
mensaje que
indica que la
edicion  fue
correcta.

Falla:

Actualizacion
de registro y
mensaje que
indica que se
edito
correctamente.
Exito:
Actualizacion
de registro y
mensaje que
indica que la
eliminacién
fue correcta.

Falla:

Actualizacion
de registro y
mensaje que
indica que la
eliminacion
No fue
correcta.

Ejecucién
correcta en
todos los
procesos.

Caso?2.

Crear Sub Area
de Conocimiento.

Nombre:
Siglas:

Descripcion:

Exito:
Actualizacion
de registro y
mensaje que
indica que la
creaciéon fue
correcta.

Ejecucion
correcta en
todos los
procesos.
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Clic en Crear.

Editar Sub Area
de Conocimiento.

Nombre:
Siglas:
Descripcion:
Clic en Editar.

Eliminar Sub
Area de
Conocimiento.

Clic en Eliminar.

Falla:

Actualizacion
de registro y
mensaje que
indica que no
se cred
correctamente.

Exito:
Actualizacion
de registro y
mensaje que
indica que la
edicion  fue
correcta.

Falla:

Actualizacion
de registro y
mensaje que
indica que se
editd

correctamente.

Exito:
Actualizacion
de registro y
mensaje que
indica que la
eliminacién
fue correcta.

Falla:

Actualizacion
de registro y
mensaje que
indica que la

eliminacién
No fue
correcta.
Caso3. . Ejecucion
Exito: correcta  en
Crear Carrera. | tod |
Actualizacion | t000S 0s
Nombre: de registro y | Procesos.
Siglas: mensaje que
o indica que la
Descripcion: creacion fue

Clic en Crear.

correcta.
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Editar Carrera.
Nombre:
Siglas:
Descripcion:
Clic en Editar.

Eliminar Carrera.

Clic en Eliminar.

Falla:

Actualizacion
de registro y
mensaje que
indica que no
se cred
correctamente.

Exito:
Actualizacion
de registro y
mensaje que
indica que la
edicion  fue
correcta.

Falla:

Actualizacion
de registro y
mensaje que
indica que se
editd
correctamente.
Exito:
Actualizacion
de registro y
mensaje que
indica que la
eliminacién
fue correcta.
Falla:

Actualizacion
de registro y
mensaje que

indica que la
eliminacion
No fue
correcta.
Caso4. Exito: Ejecucion
Crear Programa | Actualizacion correcta en
de Estudio. de registro y todos los
i procesos.
Nombre: mensaje que
indica que la
Siglas: creaciéon fue
L correcta.
Descripcion:
Falla:

Clic en Crear.

Actualizacion
de registro y
mensaje que
indica que no
se cred
correctamente
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Editar Programa
de Estudio.

Nombre:
Siglas:
Descripcién:
Clic en Editar.

Eliminar
Programa de
Estudio.

Clic en Eliminar.

Exito:
Actualizacion
de registro y
mensaje que
indica que la
edicion  fue
correcta.

Falla:

Actualizacion
de registro y
mensaje que
indica que se
editod
correctamente
Exito:
Actualizacion
de registro y
mensaje que
indica que la
eliminacién
fue correcta.
Falla:

Actualizacion
de registro y
mensaje que

indica que la
eliminacién
No fue
correcta.
16 | Administracion: | Caso. Exito: Proceso
:jnflorm:éc&qnd Seleccionar un Act_u?llza reallzatdo t
e standar | glemento de LOM | edistro. correctamente.
de Metadatos | egitar y dar clic en
guardar edicion.
17 | Administracion: Caso.. Exito: Proceso
. Seleccionar un . ;
Parametros de . di Actualiza realizado
Evaluacion reg|_stro a & ftar registro correctamente
su informacién vy ' '
clic en guardar.
. L Caso. Lo . -
18 Qdmolrgstra0|odn Seleccionar un Exito: Ejecucion
e jgtqs e Objeto y visualizar | Mensaje que correcta.
Aprendizaje el detalle de sus | indique
evaluaciones. eliminacion
. . correcta.
Clic en Eliminar
Objeto de
Aprendizaje.
19 | Administracion | Caso. Exito. Ejecucion
de Usuarios. correcta.

Ver informacioén
de un usuario y
Clic en Borrar.
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GESTION OA 1 | Subir un | Caso. Exito. Procesos
Objeto de Seleccionar Mensaie de realizados de
Aprendizaje al recurso, validar e'ecucijén forma
Repositorio. Lo Y€ correcta.

subir al | correcta.

repositorio. Falla.
Mensaje al
validar
recurso 0
error al subir
recurso.

2 | Seleccionar la | Caso. Exito. Funcién
ubicacion del Clic en quardar | Ubicacion realizada de
Objeto de ubicacion ’ uardada forma
Aprendizaje. ' 9 ' correcta.

3 | Agregar Caso. Exito. Exito.
informacion Clic en guardar
relacionada o meta datosg
metadatos  al '

Objeto de
Aprendizaje

4 | Busqueda de | Caso. Exito. Exito.
un Objeto de Navegar y Clic en
Aprendizaje gary

nodo final para
buscar OA.

5 | Edicion de un | Caso. Exito. Exito.
Objeto de Clic en guardar
Aprendizaje edicion 9
(metadatos vy '
ubicacion).

6 | Borrado de un | Caso. Exito. Exito.
Objeto de Clic en borrar
Aprendizaje. OA.

EVALUACION 11 | Evaluacion de Exito. Proceso
Recursos de . . realizado de

R Caso. Visualizar
Aprendizaje: . forma
- . registro  de
Seleccion Clic en un correcta.

o recursos y al
categoria final y
. escoger
seleccionar
recurso
recurso para | .o i
evaluacion visuaiizar
: siguiente
pantalla.

12 | Evaluacion de | Caso. Exito. Proceso
Recursos  de Clic en siguiente. | Visualizacion realizado  de
Aprendizaje: 9 ' de siquiente forma
Parametros. 9 correcta.

pantalla.

13 | Evaluacién de | Caso. Exito. Proceso
Recursos de Guardar Mensaie que realizado de
Aprendizaje: . Mensaje g forma

evaluacion. indique

Guardar. correcta.
proceso
correcto.
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14 | Reporte y | Caso. Exito. Proceso
detalle de . realizado de
Recursos de (Cj:gtcalle en Vdeé :zitalle de forma
Aprendizaje L . correcta.

Evaluacion. Evaluaciones
Evaluados. .
realizadas.
BUSQUEDAS 7 | Buscar Objetos | Caso. Exito.
XReculrsqs.de Clic en nodos de | Visualizar
prendizaje: arbol de | subniveles
Sistema de clasificacion recursos Y
Clasificacion. ) -
contenidos.
8 | Buscar Objetos | Caso. Exito.
y Recursos de .
Aprendizaje: Ingr}esar Registro de
Metadatos. pgrametros o!e recursos que
busqueda y clic | coincidan
en Buscar. con criterio
de
blsqueda.
Criterios de | Casol. Exito. Exito en todos
Busqueda. Clic en Buscar . los casos.
maés visitados. Registro  de
recursos que
coincidan
Caso2. con criterio.
Clic en Buscar
por valoracion.
Caso3.
Clic en Buscar
por fecha.
Caso4.
Clic en Buscar
por Autor.
Casob.
Clic en Buscar
por Alfabeto.
INTEGRACION Instalacion de | Caso. Exito. Exito.
Bogue: Seleccionar
SGROA en
plataforma ﬁlst(;llj:r SGROAe
Moodle. ’
Acceder a | Casol. Exito. Exito en
SGROA. ambos casos.

Usuario: Admin
Clave: Admin

Clic en Entrar

Accede a
Sistema y se
visualiza
opciones de
Busqueda.
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Caso?2.

Falla.
Usuario: Adminp .
Mensaje de
Clave: Admink Error.
Clic en Entrar
Criterios de | Casol. Exito. Exito en todos
Busqueda. Clic en Buscar | Registro de los casos.
por Autor. recursos  si
Caso?. existen.
Clic en
categorias finales
de sistema
clasificacion.
Caso3.
Clic en nodos de
arbol de
clasificacion.
Agregar Caso. Exito. Exito.
recurso a .
tarea de un terea
curso. '
Crear tarea. Caso. Exito. Exito.
Crear tarea a
partir de recurso
seleccionado.
Visualizar Caso. Exito. Exito.
recurso. Abrir recurso
desde Moodle.
Cerrar Cesion | Caso. Exito. Exito.

Clic en Cerrar
sesion.

Fuente: Propia
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