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RESUMEN

En este documento se muestra la Plataforma para el Apoyo en la Educacion en Linea (PAEL), tiene
como proposito general proporcionar Tecnologias Informacion y Comunicacion (TIC) accesibles a
la comunidad en general. En el que los docentes y los alumnos se interrelacionan de modo sincrono
y asincrono. Esto permitird adecuarse a un modelo educativo y establecer asi el proceso de
ensefianza -aprendizaje, sin importar la ubicacion de cada uno de los actores de este proceso.
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ADVERTENCIA

“Este informe contiene informacion desarrollada por la Escuela Superior
de Computo del Instituto Politécnico Nacional a partir de datos y
documentos con derecho de propiedad y por lo tanto su uso queda
restringido a las aplicaciones que explicitamente se convengan.”

La aplicacién no convenida exime a la escuela su responsabilidad técnica
y da lugar a las consecuencias legales que para tal efecto se determinen.

Informacion adicional sobre este reporte técnico podra obtenerse en:

La subdireccion académica de la Escuela Superior de Computo del
Instituto Politécnico Nacional, situada en Av. Juan de Dios Batiz s/n
Teléfono: 57296000 Extension 52021.
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RESUMEN

En este documento se muestra la Plataforma para el Apoyo en la Educacion en Linea (PAEL), que
tiene como propdsito general, proporcionar Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC)
accesibles a la comunidad en general. En el que los docentes y los alumnos se interrelacionan de
modo sincrono y asincrono. Esto permitird adecuarse a un modelo educativo y establecer asi el
proceso de ensefianza -aprendizaje, sin importar la ubicacion de cada uno de los actores de este

proceso.



ABSTRACT

This document shows the Support Platform for Online Education (PAEL), general aims to provide
ICT (Information and Communication Technologies) accessible to the community in general. In
which teachers and students interact in synchronous and asynchronous. This will suit an educational
model and to establish the teaching-learning process, regardless of the location of each of the actors
in this process.



Gracias a Dios por cuidarnos a mi familia y a mi todo este tiempo y darme todo lo que necesito para
seguir adelante, por darme la oportunidad de vivir y disfrutar hasta el dia de hoy y todos los que
falten.

Gracias a mis papas y mis hermanos Rocio, Gaby y Juan por estar siempre cerca, en las buenas o en
las malas, por todas las alegrias que pasamos juntos y hacerme sonreir todos los dias, gracias por el
apoyo que todos me han dado siempre que pueden y gracias por hacerme notar mis errores cuando
los cometo, nunca podria encontrar consejos mas sinceros y certeros que los de ustedes. Mi logro es
de ustedes también, no estaria en donde estoy de no ser por ustedes cinco, los amo a todos. Gracias
a mis papas por cuidarme tanto y estar siempre al pendiente de mi, por ser el mejor ejemplo a seguir
de dedicacién, empefio y esfuerzo, por demostrarme que se puede superar la adversidad si uno se
esfuerza en ello, por ensefiarme que puedo ser todo lo que me proponga, siempre yendo hacia
adelante y gracias por darme todos los valores que necesito para ser una buena persona, ensefiarme
a pensar en los demas y que sin importar el que, siempre seguir mis principios; no podria pedir
unos mejores padres que ustedes.

Gracias a mis abuelitos por procurar siempre el bienestar de la familia, por estar cuando se les
necesita y por ser tan buenas personas con todos los demas.

Gracias a toda todisima mi familia por estar siempre unidos, por ser una parte fundamental en mi
vida y por todo el apoyo que siempre me han dado, se que siempre contaré con ustedes.

Gracias a Marco por todo el animo que me das para seguir adelante, por ensefiarme que si puedo,
por ayudarme siempre y estar incondicionalmente y gracias por estar en los momentos mas criticos
para apoyarme.

Gracias a todas las personas a las que he podido llamar amigos, gracias por todo el apoyo y todas
las palabras de aliento que me han dado, por escucharme y apapacharme cuando lo necesito.

Gracias a mi equipo de trabajo Dany, Yareli y Juan que sin ellos este trabajo no hubiera culminado
con tanto éxito, muchas gracias por el esfuerzo puesto y por no rendirse en el camino.

Gracias a mis directores de trabajo terminal por todo el apoyo, por guiarnos en la realizacion de este
trabajo y por todas sus observaciones, que fueron sumamente valiosas.

Gracias al IPN, mi alma mater por brindarme todos los conocimientos que necesito para ser una
profesionista de éxito y abrirme las puertas a todo un mundo de posibilidades y muchas gracias mas
porque dentro de sus muros conoci a gente asombrosa y talentosa, sin la cual no estaria aqui.

Gracias a todas las personas que contribuyeron para que este suefio sea una realidad, a todos los
profesores que he tenido, a los compafieros de clase, a mis compafieros del trabajo, y a todas las
personas que de alguna u otra forma influenciaron en mi para ser la persona que soy hoy en dia y
lograr cumplir este suefio.

iGRACIAS!

Atte. Laura Eunice Esparza Guerrero



Dedico el presente documento a las personas que han estado constantes en mi vida, en especial
atencién a mi querida madre, que siempre me han apoyado y defendido, a mis hermanas por estar
conmigo durante todas las circunstancias, a mis queridas sobrinas que me ensefiaron la tolerancia
y que todos los dias se aprende algo nuevo.

Durante mi camino que elegi no estuve solo, mis grandes y queridos amigos que estuvieron en
todo tiempo, los integrantes de la TT cueva, a los que nunca me dejaron estar triste: Mauricio,
Giovanni, Jesse y JesUs, y a mi amiga que ha sido incondicional Gina, gracias por apoyarme y estar
en momento dificiles.

A nuestros directores se les agradece por la confianza y la paciencia que nos tuvieron a lo largo de
este proyecto y creer hasta el final en nosotros.

A nuestros sinodales les damos las gracias por evaluarnos objetivamente y habernos corregido
para engrandecer nuestro proyecto, gracias.

A mis compafieros de proyecto, les agradezco estar conmigo y no dejar a la deriva el proyecto y
ensefiarme que se puede realizar un trabajo sin comprometer la gran amistad que existe entre
nosotros, gracias.

Y finalmente agradezco a Dios por darme la oportunidad de colocarme en el momento correcto y
el lugar correcto, gracias.

Atentamente

Sanchez Villanueva Juan



Al término de esta etapa de mi vida, quiero expresar un profundo agradecimiento a quienes con su
amor, ayuda, apoyo y comprension, durante estos cuatro afios de la carrera, me alentaron a lograr
esta hermosa realidad...

A MIS PADRES

Mami, gracias por tu aliento, por esas noches de desvelos que compartimos juntas. Papi, gracias por
el esfuerzo que durante todo este tiempo hiciste para que yo alcanzara esta meta.

Porque gracias a su apoyo y consejo he llegado a realizar una de las méas grandes de mis metas, la
cual constituye la herencia méas valiosa que pueda recibir. Por brindarme su apoyo incondicional a
lo largo de mi carrera; por la vida misma, por su amor y atenciones, por la confianza que
depositaron en mi, porque me sefialaron el camino a seguir en esta vida, porque han sacrificado gran
parte de su vida para formarme y educarme. Por esto y mil cosas mas.... GRACIAS.

Sabiendo que no existird una forma de agradecer una vida de sacrificio y esfuerzo, quiero que
sientan que el objetivo logrado también es de ustedes y que la fuerza que me ayudd a conseguirlo
fue su apoyo.

A MIS HERMANOS

Compafieros de alegrias y sufrimientos. Gracias por brindarme su amor, apoyo y compafiias a lo
largo de nuestra vida. Por compartir conmigo miles de locuras, desvelos, risas, lagrimas. Los amo.

A MIS AMIGOS

Porque gracias a su apoyo y consejos pude seguir adelante. Gracias por su comprension y
confianza, por su amor y amistad incondicional que me brindaron durante este tiempo, por cada una
de las miles aventuras que compartimos, por brindarme la oportunidad de formar parte de su vida.

A MI EQUIPO DE TRABAJO

Por compartir conmigo muchisimas horas de trabajo, por el esfuerzo realizado. Gracias por su
compromiso, y porque sin ustedes no hubiera sido posible culminar este proyecto.

A MIS MAESTROS

Por el conocimiento proporcionado para el desarrollo de mi carrera, por sus palabras y sabios
consejos que me impulsaron a seguir adelante. Al Dr. Chadwick Carreto Arellano y al M. en C.
David Araujo Diaz, por todo el apoyo brindado en la realizacion de esta tesis.

GRACIAS a todas las personas que han estado conmigo a lo largo de mi vida, por su apoyo, aliento
y estimulo, mismos que posibilitaron el logro de este suefio. Mi formacion profesional.

Con carifio, Yareli Licet Andrade Jiménez.



Son tantas personas a las cuales debo parte de este triunfo, de lograr alcanzar mi culminacion
académica, la cual es el anhelo de todos los que asi lo deseamos.

A mis padres, por darme la estabilidad emocional, econdmica, sentimental; para poder llegar hasta
este logro, que definitivamente no hubiese podido ser realidad sin ustedes. Los reconozco por
darme la posibilidad de que de mi boca salga esa palabra... FAMILIA. Madre, serds siempre mi
inspiraciéon para alcanzar mis metas, por ensefarme que todo se aprende, que cada dia
aprendemos algo nuevo, y que todo esfuerzo es al final recompensa. Tu esfuerzo, se convirtié en
tu triunfo y el mio, TE AMO. Padre por todos tus consejos, tu apoyo y confianza, por educarme y
formarme como el hombre que soy, TE AMO.

A mi hermano, por apoyarme y tolerarme todos estos afios, que si bien somos diferentes en el
hacer, se que en el ser somos uno mismo.

A mi tia Luz, por haber estado presente en todos los momentos mas importantes de mi vida.
A mi ser amado, por inspirarme, apoyarme y comprenderme en todo momento, gracias peque.

A mis amigos, a todos mis amigos por ayudarme a crecer y madurar como persona y por estar
siempre conmigo apoyandome en todo las circunstancias posibles, también son parte de esta
alegria.

A mi equipo de trabajo, a mi gran equipo de trabajo; Yareli, Laura, Juan y Marco, que si bien no fue
parte del grupo legalmente, fuiste un pilar en los animos y desarrollo del proyecto, gracias por ser
el Gltimo escaldén para poder alcanzar este suefio, este MI SUENO, que ahora es una realidad.

Atentamente

Carlos Daniel de la Rosa Pérez



INDICE

ADVERTENCIA ..ot ss e s s s essesaesann 3
RESUMEN .......ooouiritrieeieeeee st s s s st s s 4
ABSTRACT .ot s e sens s 5
CAPITULO 1 INTRODUCCION ..ot 14
1.1 ANTECEDENTES. .....oiiieeeeeeeeeeeeceesteeesee s sss s sses s sssesssssss s ses s 14
1.2 JUSTIFICACION ..ottt s s esassassas s 14
1.3 OBIETIVO ..ot eeeeeee e s s 15
1.3.1 OBIETIVO GENERAL ..ot veeeeeeee e 15
1.3.2 OBJETIVOS PARTICULARES ........oooiorveeceeeteeiee oo 15

1.4 METODOLOGIA METRICA V3 ..ottt ssssss s ssessens 15
1.4.1 PLANIFICACION DEL SISTEMA .......oooiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeseeseeeeeseevesaes e 16
1.4.2 ESTUDIO DE VIABILIDAD DEL SISTEMA .......coooiverieeieeeeeeesseeseeeeeeseeses s 16
1.4.3 DISENO DEL SISTEMA DE INFORMACION .......coeviiirererereseeeeree e, 16
1.4.4 DISENO DEL SISTEMA DE INFORMACION .........cooovriirinreseesresseeeessesses s 16
1.4.5 CONSTRUCCION DES SISTEMA DE INFORMACION........co.ovvemreeinresrenreeenann. 17
1.4.6 IMPLANTACION Y ACEPTACION DEL SISTEMA.......ooieeeeereeeeeeeeeeeneenserieneen, 17

L5 PLANIFICACION ..ottt saesassassassassanns 17
1.5.1 INICIO DEL PLAN DEL SISTEMA ....oiiiiereeeeeeeeeeeeeeeeeeseeseeeeeseeseseaes e 17
1.5.2 DEFINICION Y ORGANIZACION DEL PLAN ......ooovvmvereeeeeeeeveeees e 18
1.5.3 ESTUDIO DE LA INFORMACION RELEVANTE.......ccovvumrirreeereneeeeesseeeses s 18
1.5.4 IDENTIFICACION DE REQUISITOS .....cooovveeeeeereeeeieseeseeeeesessesseessessesseensssesnanaen 19
1.5.5 DISENO DEL MODELO DEL SISTEMA.......coooviviereeeeeeeeeeseesseesseeeesseee s 19
1.5.6 DEFINICION DEL PLAN DE ACCION .....ccoocoviiiiiieeeiecieeee e 20

1.6 ESTADO DEL ARTE ....ouiieeeeeeeeeeeeeeeeeeseesseeseessess s sssessessses s sssssssssesssssssssssssssessnsassens 21
1.7 ORGANIZACION DEL DOCUMENTO ....ouoeiveeeeeeeeeeeeeeeseee e ses e sssaeaan 22
CAPITULO 2. MARCO TEORICO ...t 23
2.1 ENSENANZA APRENDIZAIE .......ooocveeveeeeeeeeevseveeeee e sses s 23
2.1.1 LA TECNOLOGIA EDUCATIVA.......oooeieeeeeieseeeseeeseseesiessessessaessssesssssssseasssnsennes 23
2.1.2 EDUCACION EN LINEA. ......oioiioeereeeeeeeeeeeseee e 23
2.1.3 HISTORIA DE LA EDUCACION BASADA EN WEB.........co.coovoiveeieeeesresreereereeion. 24



2.2 ENSENANZA MEDIANTE LOS SISTEMAS BASADOS ENWEB .......cccoceoeveivererernn. 24

221 E-LEARNING. .......ovoeveeeeeeeeeieeeeee e eeeteesie s 26
2.3 SISTEMAS DE ADMINISTRACION DE APRENDIZAJE (LMS) Y SISTEMAS DE
MANEJO DEL CONTENIDO DE APRENDIZAJE (LCMS) ..o 28

2.3.1 SISTEMAS DE ADMINISTRACION DE APRENDIZAJE.........ccooovoeeerresreererrnnenn. 28

2.3.2 SISTEMAS DE ADMINISTRACION DE CONTENIDO DE APRENDIZAJE. ........... 28
2.4 PEDAGOGIA Y TEORIAS DEL APRENDIZAJE. .....ooieveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 29

2.4.1 ASPECTOS PEDAGOGICOS DEL E-LEARNING......cc.cooeeeerereeeeeeieeeeeesiee e 29
2.5 MODELOS EDUCATIVOS .......oveiveeeeeeeeeeeeeeee e sees s sses s 30

2.5.1 MODELO CONSTRUCTIVISTA .....cooiiieiieieeeeseeseesesisseee s 30

2.5.2 MODELO POR COMPETENCIAS ......oueieieeeeeeeeeieseeeies s seesies s seanasn s 34

2.5.3 MODELO TRADICIONALISTA ..ot eeves e 39

CAPITULO 3 ANALISIS ...ttt sae s 41
3.1 ANALISIS DE REQUERIMIENTOS ..ottt s sen s 41
3.2 ARQUITECTURA DE LA SOLUCION ......ovvuiveeeecieceeeeeeeeeeseeeeesiesses e 42

3.2.1 DESCRIPCION DE MODULOS DEL SISTEMA .....cooovvvvieereeeseeieees s 43
3.3 ESTUDIO DE VIABILIDAD ........ooeeeeeeeeeeeeeeeveeeeeeeesveeseseses e ssssssaes s sensasrenn 45

3.3.1 ESTUDIO TECNICO ..ottt 45

3.3.2 ESTUDIO OPERATIVO .....ooieieeereeeeeeteeeies s 55

3.3.3 ESTUDIO LEGAL ..o seeeees s aes s sass s 57

3.3.4 ESTUDIO ECONOMICO........cooiiiieieiiieeieteee et 57

CAPITULO 4 DISENO ...ttt sas s 61
41  DIAGRAMAS DE CASOS DE USO ......oovuiveiieeieeeeesiesseessesssssessessssessesssssss s seenes 61

411  ACCEDER AL SISTEMA .....oomiioeeeeeeeeeeeeeeseeesees s sess s sessasn s 61

412  GESTIONAR SESION ONLINE ......coovviiveirereeeieeiesses e 61

413  VER SESIONES ONLINE .....cooovieeiieieeeeciesee st 62

414  VERHISTORIAL DE SESIONES.........cooviiririeeieeiissessesseesisssessess s 62

415  GESTIONAR ARCHIVOS........oooeeieeeeeeeeieseeeeeeeeessesaee s 63

416  INGRESAR AL CHAT ...oovvmiieeeeeeeeeteeseeesseeses oo 63

41.7  INGRESAR AL FORO DE DISCUSION .......coovvimeirriiereeereceeeeneeessessessesiennea 63

41.8  GESTIONAR USUARIOS .....oooveereereeeeeieseeeseeeeseesseeseessessessaessensesssensssesnannsnsens 64

41.9  GESTIONAR ASIGNATURA .....coooooeeieeiseeeeeeeeeee e sesanna 64

4110  GESTIONAR CURSO .....oouiieiereeeeeieseeseesiesseesees s sess s sess s snasn s 64



4.1.11  ASIGNAR CURSO......ooiiiiiii s 65

42  DIAGRAMAS DE SECUENCIA ......oooioeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesveeeaes s eeeees s sssessses s 65
421  ACCEDER AL SISTEMA .......oioeieeeeeeeeeeeeseeseeeeeeee e sene s 65
422  GESTIONAR SESION ONLINE .....ccoovviireirerrecieeiesses s 66
423  VER SESIONES ONLINE .....cooiiieeiieeeeeeceeseeseeceeee e seeseess s 66
424  VERHISTORIAL DE SESIONES.........cooviiiiriecieeiiesiessessessssiessess s sessssao 67
425  GESTIONAR ARCHIVOS.......coooovveeeeeieeeeiseeseeeeeeesesves s seasseessessnsa 67
426  INGRESAR AL CHAT ...oovvmieeeeeeeeeeseeseeesees e s 68
427  FORO DE DISCUSION........cooiveerieeceeeieseeseeseeesiesses s senae s 68
428  GESTIONAR USUARIO ......ooveiveeeieseseeeeseeeseeseseessessaes s 69
429  GESTIONAR ASIGNATURA .....cooooiieeeieeereeeeeeeee s 70
4210  GESTIONAR CURSO .....oomiiieereeeeceeeseeseeeiessee s sessaes s sess s 71
4211 ASIGNAR CURSO.......ooiivieeesieesieeeiseies s sesssss s 72

4.3 DIAGRAMA DE CLASES.........oiiueieeieeieeiiesees s sess s s s saenns 72

4.4 MODELADO DE LA BASE DE DATOS........ovuiieeeeeeeeeeeseesseeseessiessess s seeens 73
4.4.1 DIAGRAMA ENTIDAD-RELACION........oooveeieieeeeeeeeereeeeeeevseeeesveeees e 73
4.4.2 DIAGRAMA RELACIONAL. «....oooiveeveeeeeeieeeeeseeseeeeiees s sees s ssies s sessnsan 74

CAPITULO 5 DESARROLLO. ..ottt ss s 75
5.1 CODEIGNITER .....iiuiieeeeeeeeeeeeeseee e sessses s see s sses s snsseessnsens 76
5.2 CREACION DE MODULOS ......ovueeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeseeseesssesesssaessses s snsssssssssens 77

CAPITULO 6 PRUEBAS ..ottt sas s s s 84
6.1  PRUEBAS REALIZADAS AL SISTEMA .....oovmimiieeeieeeieseeeseesiesssessesses s 84
6.2  PRUEBAS REALIZADAS EN BUGCON 2010.........ccooemverrerreneineeeresseesseessssssssensenn. 85

CAPITULO 7 CONCLUSIONES.......oouoieeeeeeeeeeeeieeeeeseesseesseessssses s sees s ssss s 86

CAPITULO 8 PERSPECTIVAS ......oroeeeeeeeeeeeeeeeeeseeesees v sss s ssss s ssss s sesssss s ssssssssessase e 87

BIBLIOGRAFIA........ooeeeeeeeeee e ns s s ns s 88

ANEXOS......oocooeveeeeeeeee e eeeeees e eees s ses s ss s ses s ee s s st s s sass s e ass e s et er s sann e 91

ANEXO Lo bbb 91
VIDEO STREAMING (FLUJO DE VIDEOQ).......c.oiociereeeeeeeeeeereeeeeseeseseessessseiesses s 91
FUNCIONAMIENTO DEL STREAMING..........oooevecieeieeesseessessesiiesessesses s 91
CALIDAD DE EMISION DE STREAMING DE VIDEO...........coooeeevereeeeeiesreeeeeiesseeieniennes 91
CODEC DE VIDEOQ........ooiveeeeeeeeeeieeeessessesseeeseesies s sns s 91



FORMATO MPEG ..ot e s 92

H.264/MPEG-4 AV C ...ttt n e 92
ANCHO DE BANDA ...ttt bbbttt ab e nr et e nreeneas 92
DETERMINAR EL ANCHO DE BANDA ... 93
LISTA DE ACRONIMOS Y SIGLAS ..ottt sse s saens 94
GLOSARIO.... e ettt e e et st s r et r e st r et r e nnes 95

13



CAPITULO1 INTRODUCCION

1.1 ANTECEDENTES

En México, el programa de Arte Para Crecer, puso en marcha el proyecto AULA VIRTUAL con el
objetivo de ofrecer capacitacién a distancia a la mayor cantidad de docentes posibles. También un
proyecto vigente es el programa de “Aulas Virtuales para colegios de zonas pobres” y el programa
de Aulas siglo XXI, que son claros ejemplos de este tipo de herramienta.

Lamentablemente, hoy en dia tiene un elevado costo, pues en promedio se paga $3,000.00 por cuota
anual de este tipo de servicios, sin incluir los equipos necesarios para su montaje (Infraestructura).
Debido a la gran demanda que tiene el Instituto Politécnico Nacional, su reto continuo es el de
aumentar la matricula estudiantil.

En la actualidad existen distintas herramientas para el aprendizaje a distancia que no se pueden
ajustar a diversos modelos educativos o paradigmas de ensefianza-aprendizaje, lo que provoca que
el usuario se vea en la necesidad de ajustarse al sistema y no que el sistema sea ajustable a las
necesidades de aprendizaje del usuario.

1.2 JUSTIFICACION

Se desarrolla un espacio virtual con diferentes servicios con el fin de facilitar el proceso de
ensefianza — aprendizaje utilizando algunos servicios (Figura 1), que se adecuen al modelo
educativo que se desee implementando, para la interaccion de los usuarios en tiempo real; en donde
se resuelvan los problemas como la pérdida de tiempo en esperar una respuesta o la distancia entre
docentes y alumnos.

A través del uso de Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion (TIC) para y dentro de la
educacion y los nuevos proyectos de ambientes virtuales para la educacion, se debe tener una
plataforma estable y adaptable a los distintos paradigmas y modelos que se puedan implementar en
un ambiente virtual.

= = g

Video
onferencia
M Gestion
de
Biblioteca Archivos
Digital

Figural Diagrama del Producto Esperados.
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1.3 OBJETIVO
1.3.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar e implementar una plataforma de apoyo a la educacion en linea, aplicable a diferentes
modelos educativos de manera eficiente; que permita que tanto docentes como alumnos puedan
interrelacionarse de modo sincrono y asincrono, mediante el uso de tecnologias de la informacion y
comunicacién; para facilitar el proceso de ensefianza—aprendizaje a través de una computadora
conectada a la red de Internet.

1.3.2 OBJETIVOS PARTICULARES
Para alcanzar nuestro objetivo general, se plantean los siguientes objetivos especificos:

e Estudio de los modelos educativos tradicional, constructivista y por competencias, para
identificar sus estrategias de aprendizaje y la motivacién para un aprendizaje significativo.

e Analisis y seleccion de las herramientas y lenguajes de programacion, para que tanto
docentes como alumnos, puedan interrelacionarse de modo sincrono y asincrono, mediante
el uso de tecnologias de la informacion y comunicacion.

o Disefio y desarrollo de la plataforma para el apoyo en la educacion en linea.

e Implementacion y pruebas al sistema de plataforma de apoyo a la educacion en linea.

1.4 METODOLOGIA METRICA V3

METRICA Version 3 ha sido concebida para abarcar el desarrollo completo de Sistemas de
Informacién sea cual sea su complejidad y magnitud, por lo cual su estructura responde a
desarrollos maximos y deberd adaptarse y dimensionarse en cada momento de acuerdo a las
caracteristicas particulares de cada proyecto.

La metodologia descompone cada uno de los procesos en actividades, y éstas a su vez en tareas.
Para cada tarea se describe su contenido haciendo referencia a sus principales acciones, productos,
técnicas, practicas y participantes.

El orden asignado a las actividades no debe interpretarse como secuencia en su realizacion, ya que
éstas pueden realizare en orden diferente a su numeracion o bien en paralelo, como se muestra en
los graficos de cada proceso. Sin embargo, no se dara por acabado un proceso hasta no haber
finalizado todas las actividades del mismo determinadas al inicio del proyecto.

La métrica Versidn 3 esta constituida por los siguientes procesos:

Estudio de Viabilidad del sistema.
Analisis del Sistema de Informacion.
Disefio del Sistema de Informacién.
Construccidn des Sistema de Informacion.
Implantacion y Aceptacion del Sistema.
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1.4.1 PLANIFICACION DEL SISTEMA

El objetivo de un Plan de Sistemas de Informacidon es proporcionar un marco estratégico de
referencia para los Sistemas de Informacion de un determinado &mbito de la Organizacion. El
resultado del Plan de Sistemas debe, por tanto, orientar las actuaciones en materia de desarrollo de
Sistemas de Informacion con el objetivo basico de apoyar la estrategia corporativa, elaborando una
arquitectura de informacién y un plan de proyectos informaticos para dar apoyo a los objetivos
estratégicos.

1.4.2 ESTUDIO DE VIABILIDAD DEL SISTEMA

El propésito de este proceso es analizar un conjunto concreto de necesidades, con la idea de
proponer una solucion a corto plazo. Los criterios con los que se hace esta propuesta no son
estratégicos sino tacticos y relacionados con aspectos técnicos, operativos, tiempo y econémicos.

1.4.3 DISENO DEL SISTEMA DE INFORMACION

El proposito del Disefio del Sistema de Informacién (DSI) es obtener la definicion de la
arquitectura del sistema y del entorno tecnoldgico que le va a dar soporte, junto con la
especificacion detallada de los componentes del sistema de informacion. A partir de dicha
informacion, se generan todas las especificaciones de construccidn relativas al propio sistema, asi
como la especificacion técnica del plan de pruebas, la definicion de los requisitos de implantacion y
el disefiode los procedimientos de migracibn y carga inicial, éstos ultimos cuando
proceda. Diagramas: caso de uso, secuencia, actividad, de la base de datos, ademas de vistas de
interfaces.

1.4.4 DISENO DEL SISTEMA DE INFORMACION

El objetivo del proceso de Disefio del Sistema de Informacion, es la definicion de la arquitectura del
sistema y del entorno tecnoldgico que le da soporte, junto con la especificacion detallada de los
componentes del sistema de informacion. A partir de dicha informacién, se generan todas las
especificaciones de construccion relativas al propio sistema, asi como la descripcién técnica del
plan de pruebas, la definicion de los requisitos de implantacién y el disefio de los procedimientos.
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1.4.5 CONSTRUCCION DES SISTEMA DE INFORMACION

En este proceso se genera el cadigo de los componentes del Sistema de Informacion, se desarrollan
todos los procedimientos de operacion y seguridad y se elaboran todos los manuales de usuario final
y de explotacion con el objetivo de asegurar el correcto funcionamiento del Sistema para su
posterior implantacion.

Para conseguir dicho objetivo, en este proceso se realizan las pruebas unitarias, las pruebas de
integracion de los subsistemas y componentes asi como las pruebas del sistema, de acuerdo al plan
de pruebas establecido.

1.4.6 IMPLANTACION Y ACEPTACION DEL SISTEMA

El objetivo de este proceso es la poner en marcha el sistema para posteriormente obtener una nueva
version de un sistema de informacion, esto en base a las peticiones de mantenimiento que los
usuarios realizan con motivo de un problema detectado en el sistema, o por la necesidad de una
mejora del mismo.

En este proceso se realiza el registro de las peticiones de mantenimiento recibidas, con el fin de
llevar el control de las mismas y de proporcionar, si fuera necesario, datos estadisticos de peticiones
recibidas o atendidas en un determinado periodo, sistemas que se han visto afectados por los
cambios, en qué medida y el tiempo empleado en la resolucion de dichos cambios.

1.5 PLANIFICACION

Basados en la metodologia comenzaremos con la planificacion del proyecto definiendo las
actividades y tareas principales.

1.5.1 INICIO DEL PLAN DEL SISTEMA

El objetivo de esta actividad es determinar la necesidad que se tiene para asi poder llevar a cabo el
plan del Sistema, asi como la definicion del mismo.

La idea base de la que surge la necesidad de crear una nueva herramienta, son algunas de las
diversas problematicas que se tienen en la educacion a nivel superior. Principalmente nos
enfocamos en 3 puntos que son: la alta demanda del Instituto Politécnico Nacional (IPN), lo que
trae como consecuencia el que no todos los estudiantes que realizan el examen de admision puedan
obtener un lugar; la insuficiencia de tiempo por parte de algunos estudiantes, debido al trabajo,
idiomas, cursos, etc.; y finalmente, la falta de ajuste a los modelos educativos en la ensefianza-
aprendizaje, lo cual es de mucha utilidad para los estudiantes.
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Para poder realizar el proyecto con éxito, es muy importante determinar objetivos estratégicos los
cuales van a ser considerados en el desarrollo del proyecto.

Estudio de los modelos educativos tradicional, constructivista y por competencias.
Anadlisis y seleccidn de las herramientas y lenguajes de programacion.

Disefio y desarrollo de la plataforma para el apoyo en la educacion en linea.
Implementacion y pruebas al sistema.

Para delimitar el &mbito del proyecto, es importante conocer las unidades organizativas afectadas,
que en este caso es el IPN, dado que se va a trabajar en base a los modelos educativos que se han
implementado, y particularmente la Escuela Superior de Cémputo (ESCOM), que es el plantel en el
gue se van a realizar las pruebas del sistema.

De acuerdo con la amplitud del proyecto, el tiempo que se va a requerir para el desarrollo del
mismo, es de Agosto a Noviembre del afio en curso. Es muy importante llevar un seguimiento del
proyecto, por lo que se realizaran reuniones con los directores cada determinado tiempo, para poder
verificar el proceso de desarrollo del sistema.

1.5.2 DEFINICION Y ORGANIZACION DEL PLAN

Para poder desarrollar el sistema de manera eficaz, es importante tener en consideracion las tareas
gue se van a realizar para alcanzar la meta planteada.

A continuacidn de listan las actividades que forman parte del plan a seguir:
e Investigacién sobre los modelos educativos

Investigacion sobre la educacion a distancia

Analisis de la factibilidad del sistema

Analisis del los requerimientos del sistema

Modelado del sistema

Disefio del sistema

Disefio de la interfaz

Elaboracion de las vistas del sistema

Generacion de codigo

Pruebas del sistema

Generacién del manual de usuario

Documentacion

1.5.3 ESTUDIO DE LA INFORMACION RELEVANTE

Para el disefio de un espacio virtual es importante conocer los sistemas que se han desarrollado con
anterioridad y que estan relacionados con la educacion en linea.

En México se han puesto en marcha algunos proyectos para combatir dichos problemas, tales como:
e Proyecto AULA VIRTUAL, con el objetivo de ofrecer capacitacion a distancia a la mayor
cantidad de docentes posibles.

e Programa de “Aulas Virtuales para colegios de zonas pobres”
e Programa de Aulas siglo XXI
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La problematica de dichas herramientas es el alto costo. De igual forma, existen otras herramientas
para el aprendizaje a distancia, pero que no se pueden ajustar a diversos modelos educativos o
paradigmas de ensefianza-aprendizaje, o que provoca que el usuario se vea en la necesidad de
ajustarse al sistema.

Es importante tener en cuenta estas caracteristicas, ya que son las que nos van a llevar a la
elaboracidn de requisitos del sistema.

1.5.4 IDENTIFICACION DE REQUISITOS

De acuerdo con las necesidades del usuario final, los principales requisitos para el sistema son:

Contar con comunicacion sincrona bidireccional a bajo costo

Tener disponibles grabaciones de las sesiones para visualizarlas en cualquier momento
Tener acceso a fuentes de informacion

Poder interactuar de manera asincrona

Compartir archivos

Acceso a un sistema de gestion de cursos

Poder realizar el ajuste a diversos modelos educativos: tradicionalista, constructivista y por
competencias

1.5.5 DISENO DEL MODELO DEL SISTEMA

En base a los requisitos que se tienen, podemos definir el siguiente modelo de nuestro sistema:

Mddulo de chat: EI mddulo de Chat, representa una manera mas de comunican sincrona
entre los participantes de la sesiones. Por medio del Chat se da la comunicacion entre los
usuarios Alumnos que se encuentran presenciando la sesion on-line.

Video conferencia: EI modulo responde a la necesidad de enlace en videoconferencia en

las sesiones activas en linea.

Biblioteca digital: La biblioteca Digital que utilizaremos para este modulo es un proyecto
institucional del Centro de Formacion e Innovacién Educativa (CFIE), la cual
configuraremos para que se haga la busqueda por medio de palabras claves.

Foro de discusion: En el foro es una forma en la que los alumnos pueden intercambiar
puntos de vista de acuerdo a las clases, ademas de servir como punto para la
retroalimentacién de temas de interés comun.

Gestidn de archivos: Este modulo al igual que el historial de Sesiones, también pertenece a
la seccion de los recursos del usuario ya que estan disponibles todos aquellos archivos que
se relacionen con las sesiones que se encuentran almacenadas.

E-learning: Moodle (Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment) es un
sistema de gestion de cursos como bien sabemos, que es de distribucion libre. Su objetivo
es ayudar a todo docente a crear comunidades de aprendizaje en linea. Este se empleara en
este modulo configurandolo para poder adaptarlo a las necesidades del usuario Profesor asi
como del Usuario Alumno.
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1.5.6 DEFINICION DEL PLAN DE ACCION

Se pretende obtener una plataforma de apoyo a la educacion en linea con diferentes servicios como
por ejemplo: plataformas de e-learning, biblioteca digital, gestion de archivos, videoconferencia
con tecnologia streaming, foro y chat de manera tal que sean aplicados a diversos modelos
educativos y utilizados en congresos.

Como resultados de este plan se tendra:

Sistema (Interfaz para el manejo de la plataforma)
Documentacion Técnica

Manual de Usuario

Articulo técnico

Herramientas necesarias para el funcionamiento de la plataforma
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1.6 ESTADO DEL ARTE

A continuacién se muestran proyectos relacionados (véase Tabla 1):

Software

Descripcion

Ventajas

Desventajas

TT 20010322
Plataforma Genérica E-
learning

Plataforma E-learning para
administrar cursos de
educacion a distancia

Produccion y
administracion de cursos y
sistemas.

Control de alumnos y

No cuenta con
videoconferencias.

No cuenta con acceso a

profesores. biblioteca digital

Chats, e-mails y foros
TT 20060063 Aplicacion con tecnologia Aplicacion de Transmision de video con
E-MILIO multimedia, como el video | videoconferencia. insuficiencia en recepcién

y otros servicios de Internet
tales como mensajeria
instantanea y transmision
de archivos

Visualizacion de plantillas.
Administracion de usuarios

de video y unidireccional.

EVA: Espacios Virtuales de
Aprendizaje

EVA es un proyecto para
la ensefianza a distancia
transmitiendo material
educativo a través de
Internet mediante
POLILIBROS

Comunicacion asincrona.
Arbol de conocimientos.
Administracion de espacios
de conocimientos.
Espacios de colaboracion.
Foros de discusion

Correo y chats

Comunicacion Gnicamente
asincrona.

Limitacion de archivos
multimedia.

Edusat

Se basa en un sistema de
sefial comprimida que
permite enviar informacion
a aquellos puntos
habilitados como centros de
recepcion

Mas de 80 instituciones y
centros de educacion
superior en todo el pais
pueden transmitir.

}Se utiliza la television
como medio de recepcion.

No existe interaccion con el
alumno, no se comparten
recursos.

Comunicacion
unidireccional

Programa Vasconcelos de
Veracruz

Son aulas y bibliotecas
virtuales méviles para
llevar los beneficios mas
tangibles de la educacion
contemporanea a las
comunidades rurales con
mayores desventajas.

Los estudiantes de areas
rurales contintian sus
estudios a través de
software de alta calidad y
educacion en linea.
Cuenta con bibliotecas
digitales.

Aprendizaje colaborativo.

No cuenta con
videoconferencia.

Aula virtual Tecnoldgico de
Monterrey

Aprendizaje centrado en el
alumno y su participacion
activa en la construccion de
conocimientos.

Cuenta con Biblioteca
Digital, Videoteca digital,
Canales en Vivo,
Consejeros académicos,
Video conferencia, 1CQ,
Onetouch, Teléfono y Fax.

Red Satelital de la
Universidad por medio de
sistema de sedes
transmisoras y 1035
receptoras enlazadas via 7
canales de satélite.

Costo elevado

Aula virtual UAM

Oficina dedicada a brindar
apoyo al estudiante de la
universidad en su
desempefio académico

Uso de moodle, distintos
cursos en linea,
informacién sobre alumnos
y profesores.

No tiene foro o
videoconferencia

Tabla 1. Trabajos Relacionados
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1.7 ORGANIZACION DEL DOCUMENTO

El capitulo 1, ya presentado describe las generalidades, asi como al objetivo que se quiere llegar, asi
como la metodologia que se usara para el desarrollo del proyecto.

El capitulo 2, proporciona conceptos basicos, asi como la teoria para entender de donde se obtiene
los datos a analizar en los capitulos posteriores.

El capitulo 3, proporciona los elementos que se sometieron a la un proceso de seleccién y
depuracion de informacion con la cual se fundamenta si es realizable o no el sistema.

El capitulo 4, una vez obtenido las entradas, salidas y lo mas importante si es viable el proyecto, lo
cual se obtuvo en el capitulo anterior. Se empieza a disefiar la arquitectura asi como sus modulos
correspondientes y cdmo interactdan.

El capitulo 5, se construye lo ya establecido en el disefio y se integra como un solo sistema.

El capitulo 6, se muestran las pruebas realizadas al sistema, por usuario final y por los
desarrolladores y las conclusiones a las que se llegaron.
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CAPITULO 2. MARCO TEORICO

2.1 ENSENANZA APRENDIZAJE

Se revisan los conceptos relacionados con la tecnologia educativa, las aplicaciones basadas en Web,
el disefio de tecnologia para la educacién y las teorias de aprendizaje y la instruccion, con la
finalidad de sentar las bases tedricas del presente trabajo terminal.

La educacion tiene como finalidad desarrollar todas las potencialidades del ser humano y ampliar
sus perspectivas; en otras palabras, es la bisqueda de la sabiduria.

Bajo esta dptica, la tecnologia educativa paulatinamente se estd incorporando a los institutos
educativos, con la finalidad de emplear informacién, técnicas y metodologias para guiar los
diversos medios tecnoldgicos para la educacion de acuerdo con los recursos de la educacion, con el
objeto de contribuir a una calidad de los sistemas educativos (Mucherino G., 1990).

2.1.1 LA TECNOLOGIA EDUCATIVA

La Web o WWW (World Wide Web) (Berners-lee & Fischetti, 2000) se puede calificar sin duda
alguna como el componente fundamental que ha revolucionado y popularizado el uso de Internet,
gracias a ser un medio de difusién y comunicacién abierto, flexible y de tecnologia muy simple, lo
cual ha dado origen a un amplio espectro de aplicaciones como el comercio electrdnico, la banca
electronica o los sistemas de entretenimiento en linea, por mencionar algunos.

El sector educativo ha encontrado en esta tecnologia un excelente medio para romper con las
limitantes geograficas y temporales que los esquemas tradicionales de ensefianza-aprendizaje
conllevan, revolucionando, y cambiando a la vez, el concepto de educacién a distancia. Su adopcion
y uso han sido amplios, lo que ha permitido un desarrollo rapido y consistente en el que la Web ha
ido tomando distintas formas dentro de los procesos educativos.

La Web se convierte en la infraestructura basica para desarrollar los procesos de ensefianza-
aprendizaje no presenciales, combinando servicios sincronos y asincronos, 1o que ha dado lugar a
un modelo conocido como e-formacion o e-learning, cada vez mas valorado, no como sustituto de
la formacion presencial tradicional, sino mas como un complemento que se ha de adaptar segun las
necesidades y nivel de madurez del pablico receptor de esta formacion (Garcia Pefialvo & Garcia
Carrasco, 2002).

2.1.2 EDUCACION EN LINEA.

Se entiende por Educacion en Linea (estudios en linea, formacion virtual) aquellos en los que
especialistas, docentes y estudiantes participan remotamente, a través de las redes de computadoras,
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haciendo uso intensivo de las facilidades que proporcionan la Internet y las TIC, para lograr asi un
ambiente educativo interactivo, a cualquier hora y desde cualquier lugar.

La educacion Interactiva a distancia se fundamenta en el concepto de tele-formacion, la cual se
define como: “un sistema de imparticion de formacién a distancia, apoyado en las Tecnologias de
Informacién y Comunicacion (tecnologias, redes de telecomunicacién, videoconferencias, TV
digital, materiales multimedia), que combina distintos elementos pedagogicos, instruccion clasica
(presencial o autoestudio), las practicas, los contactos en tiempo real (presenciales,
videoconferencias o chats) y los contactos diferidos (tutores, foros de debate, correo electronico)"
(Fundesco, 1998).

Para entender el avance tecnoldgico que ha surgido en la educacién en linea es necesario partir de
su historia, en donde uno de los avances mas significativos ha sido la incorporacion del marco
pedagdgico en la construccién de contenidos, para lo cual, es importante conocer las distintas
teorias en las cuales se basa el marco pedagdgico de la Educaciéon Basada en Web.

2.1.3 HISTORIA DE LA EDUCACION BASADA EN WEB.

La educacion es un requerimiento social que ha ido evolucionando con el paso del tiempo, en la
actualidad se sigue estando bajo el régimen de la educacion tradicional, es decir, con la asistencia de
un instructor frente a un grupo, sin embargo, se han ido desarrollando otras alternativas para
impartir la educacion como lo son la Instruccion Asistida por Computadora (CAI) y sus versiones
subsecuentes como han sido los Sistemas Tutoriales Inteligentes (ITS), los sistemas de
Administracién del Aprendizaje (LMS) y los Sistemas de educacion basada en Web
(SEBW)(LOpez, 2005).

2.2 ENSENANZA MEDIANTE LOS SISTEMAS BASADOS EN WEB

En el articulo “Hacia la nueva generacion de sistemas de aprendizaje basado en la Web”,
(Sheremetov & Uskov, 2001) se identifican cuatro generaciones de SEBW que ilustran el progreso
que han tenido estas aplicaciones:

La primera generacion de SEBW se caracteriza por el desarrollo de cursos en linea acompafiados
por diversas funciones tales como el correo, los grupos de usuarios, el manejo de mensajes, el uso
de péginas estaticas y la transferencia de informacién. Esta generacion se caracteriza por el uso
predominante de una sola tecnologia, y la falta de una interaccion estudiantil directa con el maestro
instructor.

Para encarar las limitantes anteriores, la segunda generacion de SEBW promueve la administracion
de cursos en linea mediante la planeacion y control del proceso de aprendizaje, la facilitacion del
acceso a contenidos educativos, el registro del desempefio del estudiante y el control de la
asignacion de tareas. Estos sistemas representan soluciones ad-hoc a necesidades particulares de la
organizacion, ademas de ofrecer soluciones empaquetadas.

Los sistemas de la segunda generacién representan el tipo de aplicacion mas usado actualmente en
el ambito académico y profesional; con todo, estos sistemas adolecen de materiales multimedia y
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transmisién de video en tiempo real. Por tal motivo, los sistemas representan ambientes
administrativos de experiencias de aprendizaje denominadas “e-Reading”, solo de lectura.

Con la tercera generacion de sistemas se ha promovido el paradigma llamado “Web Lecturing”
(Uskov, 2001). Esta modalidad se orienta a crear y proveer contenidos de aprendizaje de
multimedia (texto, audio, video y realidad virtual) para trasmitirse en vivo a través de medios de
banda ancha por la Internet.

En torno a la cuarta generacion de SEBW, se incorpora la facultad adaptativa (permitiendo la
flexibilidad de contenido dependiendo del estudiante) de los SEBW, como una version de
ensefianza interesada en la formulacién y empleo de esquemas de educacion que estimulan diversas
formas de aprendizaje del individuo, aplica los métodos pedagdgicos adecuados al usuario, formula
y actualiza un perfil del estudiante, pone al alcance del capacitado un repositorio global de
contenidos apropiados al dominio de la ensefianza y provee los servicios de aprendizaje
personalizado a cada individuo a través de un universo publico de conocimientos y facilidades, todo
ello dentro de un ambiente denominado Educacion a Adaptativa Basada en Web (EABW).

Todos los anteriores se conjugan para formar lo que se conoce como Sistema de Administracion de
Aprendizaje Inteligente (iLMS), en el que se brinda un servicio de ensefianza- aprendizaje orientado
a lo largo del proceso, conjugando un ambiente de desarrollo, administracién, acceso y rehlso que
explotan los acervos de contenido y los servicios de educacion disponibles en la Web a través de
arquitecturas distribuidas basadas en componentes para el desarrollo de la nueva generacion de los
Sistemas de Educacion Adaptativa Basada en Web (SEABW) (Lopez, 2005).

La evolucion de la ensefianza no presencial se puede ver representada por la modalidad de CAl y

sus versiones subsecuentes como han sido los ITS, los LMS, los sistemas de educacion basada en
Web (SEBW) y los sistemas de Educacion Adaptativa Basada en Web (SEABW) y iLMS.

00O

Figura 2. Evolucion de La Ensefianza mediante los Sistemas Basados en Web

Por otro lado se establecen recomendaciones y estdndares para disefiar SEBW acordes a los
principios de accesibilidad, interoperabilidad, durabilidad, reusabilidad y economia. Estos
lineamientos representan respectivamente: El acceso a contenidos de aprendizaje, la compatibilidad
tecnolégica, la permanencia ante cambios de plataforma, la facilidad para compartir servicios
educativos y la reduccion de costos (Pefia, Sossa, & Gutierrez, 2007).

Existen proyectos encaminados a compartir servicios, contenidos Yy herramientas entre
universidades e instituciones. Entre estos destacan las iniciativas de la Union Europea (Ariadne,
2007) y las universidades de los Estados Unidos de América (OKI, 2007).

En cuanto a la definicion de normas y estandares enfocados a orientar la creacién de SEBW esté el
caso de IEEE, con especificaciones sobre la “Arquitectura de estindar para tecnologias de
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aprendizaje” (IEEE, 2007); el “Modelo de objetos de aprendizaje” (IEEE, Learning Object Model ,
2007) y el “Modelo de datos para la comunicacion de objetos de contenido” (IEEE, Data Model for
Content Object Communication, 2007). Por su parte, ADL ha puesto al alcance de la comunidad su
“Modelo de referencia para compartir objetos de contenido” mediante publicaciones tales como: el
“Modelo de agregacion de contenido” (ADL, 2007), el “Modelo de secuencia multiple” (ADL,
SCORM 2004 3rd Multiple Sequencing with API, 2004) y el prototipo de SEBW “ADL ambiente
para tiempo de ejecucion” (ADL, SCORM 2004 2nd Run-Time Environment, 2004).

Sin lugar a dudas, la Web ha permitido que las posibilidades de educacidn, a ciertos niveles y con
aplicaciones muy especificas, se masifiquen y se globalicen haciendo posible que aplicaciones
relativamente sencillas puedan ser utilizadas por individuos dispersos geograficamente y abriendo
un nuevo espacio cultural, educativo e incluso comercial, conocido como e-learning.

2.2.1 E-LEARNING.

2.2.1.1 EL CONCEPTO DE E-LEARNING.

El concepto de e-learning se define de muchas formas diferentes fundamentalmente debido a que
los actores que de él hacen uso son muy diversos, cada uno con su idiosincrasia y su ambito de
aplicacion.

Desde la perspectiva de su concepcion y desarrollo como herramienta formativa, los sistemas de e-
learning tienen una dualidad pedagdgica y tecnolégica. Pedagdgica en cuanto a que estos sistemas
no deben ser meros contenedores de informacion digital, sino que ésta debe ser transmitida de
acuerdo a unos modelos y patrones pedagégicamente definidos para afrontar los retos de estos
nuevos contextos. Tecnoldgica en cuanto que todo el proceso de ensefianza-aprendizaje se sustenta
en aplicaciones software, principalmente desarrolladas en ambientes web, lo que le vale a estos
sistemas el sobrenombre de plataformas de formacién.

Desde la perspectiva de su uso se podria distinguir la vision que tienen sus usuarios finales, que con
independencia de su madurez y formacion, veran al sistema e-learning como una fuente de servicios
para alcanzar su cometido formativo.

Si se toma como referencia la raiz de la palabra, e-learning se traduce como “aprendizaje
electronico”, y como tal, en su concepto mas amplio puede comprender cualquier actividad
educativa que utilice medios electrénicos para realizar todo o parte del proceso formativo.

Existen definiciones que abren el espectro del e-learning a practicamente a cualquier proceso
relacionado con educacion y tecnologias, como por ejemplo la definicion de la American Society of
Training and Development que lo define como “término que cubre un amplio grupo de aplicaciones
y procesos, tales como aprendizaje basado en web, aprendizaje basado en ordenadores, aulas
virtuales y colaboracion digital. Incluye entrega de contenidos via Internet, intranet/extranet, audio
y video grabaciones, transmisiones satelitales, TV interactiva, CD-ROM y mas”.

Ademas de que existen diversas definiciones de e-learning, también se utilizan una serie de
términos que se entremezclan sin diferenciacion aparente. Asi, se habla indistintamente de campus
virtual o universidad virtual y cursos on-line cuando los primeros deberian utilizarse
exclusivamente a cuando se haga referencia a espacios de comunicacion interpersonal o a través de
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grupos entre la institucion universitaria y el alumnado, que ofrezcan servicio a toda la comunidad
educativa, mientras que los segundos, los cursos o la formacion on-line se encontrarian en un nivel
inferior, al construirse como un contenido educativo impartido a través del uso de la TIC, pero sin
una identificacion clara con la Institucion que los ofrece (Fernandez Gomez, 2004).

Otros autores acotan mas el alcance del e-learning reduciéndolo exclusivamente al ambito de
Internet, como Rosenberg (Rosenberg, 2001) que lo define como: “el uso de tecnologias Internet
para la entrega de un amplio rango de soluciones que mejoran el conocimiento y el rendimiento.
Esta basado en tres criterios fundamentales:

1. El e-learning trabaja en red, lo que lo hace capaz de ser instantaneamente actualizado,
almacenado, recuperado, distribuido y permite compartir instruccion o informacién.

2. Es entregado al usuario final a través del uso de ordenadores utilizando tecnologia estandar de
Internet.

3. Se enfoca en la visibn mas amplia del aprendizaje que van méas alld de los paradigmas
tradicionales de capacitacion”.

En todas estas definiciones, asi como en otras que se pueden encontrar en la bibliografia
especializada, se acaba haciendo mencion explicita o implicita a lo que se viene llamando en
tridngulo del e-learning (Lozano Galera, 2004), formado por la tecnologia (plataformas, campus
virtuales...), los contenidos (calidad y estructuracion de los mismos se toman como elementos
capitales para el éxito de una iniciativa de e-formacion) y los servicios (siendo el elemento mas
variado que engloba la accién de los profesores, elementos de gestidn, elementos de comunicacién,
elementos de evaluacion...).

2.2.1.2 CARACTERISTICAS DE E-LEARNING

El e-learning modifica sustancialmente las bases de la docencia tradicional en dos sentidos:

= Desaparece la limitacion geografica (espacio), lo que conlleva a una nueva modalidad de
usuarios potenciales, al abarcar nuevos espacios geogréaficos.

= Desaparece la limitacion temporal (tiempo). Se abre un nuevo segmento de usuarios
potenciales, fundamentalmente empresas y profesionales, alumnos recién licenciados e,
incluso, estudiantes, caracterizados por la escasez de tiempo o por la falta de flexibilidad
horaria, tradicionalmente limitados en su acceso a nuevos estudios, actualizaciones,
titulaciones oficiales, masters, etc., y cada vez con mayor necesidad de formacién continua
(Fernandez Gémez, 2004).

En la practica, para llevar a cabo un programa de formacion basado en e-learning, se hace uso de
plataformas o sistemas de software que permiten la comunicacion e interaccién entre profesores,
alumnos y contenidos (Garcia Pefialvo, Estado actual de los sistemas e-learning.).
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Se tienen principalmente dos tipos de plataformas: las que se utilizan para impartir y dar
seguimiento administrativo a los cursos en linea 0 LMS 'y, por otro lado, las que se utilizan para la
gestion de los contenidos digitales o LCMS (Learning Content Management Systems).

2.3 SISTEMAS DE ADMINISTRACION DE APRENDIZAJE (LMS) Y
SISTEMAS DE MANEJO DEL CONTENIDO DE APRENDIZAJE (LCMYS)

2.3.1 SISTEMAS DE ADMINISTRACION DE APRENDIZAJE.

Entre las herramientas més utilizadas para los ambientes o sistemas e-learning estan los Sistemas de
Administracién de Aprendizaje o LMS, también ampliamente conocidos como plataformas de
aprendizaje. Un LMS es un software basado en un servidor web que provee mddulos para los
procesos administrativos y de seguimiento que se requieren para un sistema de ensefianza,
simplificando el control de estas tareas. Los mddulos administrativos permiten, por ejemplo,
configurar cursos, matricular alumnos, registrar profesores, asignar cursos a un alumno, llevar
informes de progreso y calificaciones. También facilitan el aprendizaje distribuido y colaborativo a
partir de actividades y contenidos pre-elaborados, de forma sincrona o asincrona, utilizando los
servicios de comunicacion de Internet como el correo, los foros, las videoconferencias o el chat.

El alumno interactia con la plataforma a través de una interfaz web que le permite seguir las
lecciones del curso, realizar las actividades programadas, comunicarse con el profesor y con otros
alumnos, asi como dar seguimiento a su propio progreso con datos estadisticos y calificaciones. La
complejidad y las capacidades de las plataformas varian de un sistema a otro, pero en general todas
cuentan con funciones basicas como las que se han mencionado. Entre las plataformas comerciales
mas comunes se encuentran Blackboard (http://www.blackboard.com) y WebCT
(http://www.webct.com), mientras que las mas reconocidas por parte del software libre son Moodle
(http://moodle.org) y Claroline (http://www.claroline.net).

2.3.2 SISTEMAS DE ADMINISTRACION DE CONTENIDO DE APRENDIZAJE.

Los Sistemas de Administracion de Contenidos de Aprendizaje o LCMS tienen su origen en los
CMS (Content Management System) cuyo objetivo es simplificar la creacién y la administracion de
los contenidos en linea, y han sido utilizados principalmente en publicaciones periddicas (articulos,
informes, fotografias...). En la mayoria de los casos lo que hacen los CMS es separar los contenidos
de su presentacion y también facilitar un mecanismo de trabajo para la gestién de una publicacion
web. Los LCMS siguen el concepto basico de los CMS, que es la administracién de contenidos,
pero enfocados al &mbito educativo, administrando y concentrando Gnicamente recursos educativos
y no todo tipo de informacion.

En esencia, se define entonces un LCMS como un sistema basado en web que es utilizado para
crear, aprobar, publicar, administrar y almacenar recursos educativos y cursos en linea (Rengarajan,
2001). Los principales usuarios son los disefiadores de tecnologia para la educacion que utilizan los
contenidos para estructurar los cursos, los profesores que utilizan los contenidos para complementar
su material de clase e incluso los alumnos en algin momento pueden acceder a la herramienta para
desarrollar sus tareas o completar sus conocimientos.
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Los contenidos usualmente se almacenan como objetos descritos e identificables de forma Gnica. En
un LCMS se tienen contenedores o repositorios para almacenar los recursos, que pueden ser
utilizados de manera independiente o directamente asociados a la creacién de cursos dentro del
mismo sistema. Es decir que el repositorio puede estar disponible para que los profesores organicen
los cursos o también pueden estar abiertos para que cualquier usuario recupere recursos no
vinculados a ningun curso en particular, pero que les pueden ser de utilidad para reforzar los
aprendido sobre algin tema.

El proceso de trabajo dentro de un LCMS requiere de control en cada fase del contenido, esto
conlleva un proceso editorial para controlar la calidad de los contenidos creados, asi como para
permitir y organizar su publicacion.

2.4 PEDAGOGIA Y TEORIAS DEL APRENDIZAJE.

La pedagogia es la disciplina que organiza el proceso educativo de toda persona, en los aspectos
psicoldgico, fisico e intelectual tomando en cuenta los aspectos culturales de la sociedad en general.

Pedagogia es el arte de transmitir experiencias, conocimientos, valores, con los recursos que
tenemos a nuestro alcance, como son: experiencia, materiales, la misma naturaleza, los laboratorios,
los avances tecnoldgicos, la escuela, el arte, el lenguaje hablado, escrito y corporal (Rodriguez
Castellanos, 2008).

Recordando lo expuesto anteriormente donde se habla sobre e-learning, podemos abordar las
caracteristicas desde el punto de vista pedagdgico.

2.4.1 ASPECTOS PEDAGOGICOS DEL E-LEARNING

La formacion continua a través del e-learning realiza dos funciones fundamentales: facilitar la
comunicacién y transmitir informacion. Los principales programas que nos ofrece internet como
chats, correos electrénicos, y navegadores, pueden facilitarnos un eficaz soporte didactico, tanto en
el ambito de la formacién virtual, como en el de la presencial. Asi, nuevas herramientas
pedagdgicas estan al alcance:

= Tutorias on-line: A través de correo electrénico o de las audioconferencias, conexiones de
audio en tiempo real, el profesor soluciona cualquier tipo de duda y realiza labores de
asesoramiento.

= Clases y conferencias a distancia: Mediante sistemas de video comunicacion es posible
realizar videoconferencias que permiten seguir una clase o unas conferencias desde
cualquier lugar, ademas se pueden complementar con referencias bibliogréficas
electronicas, envio de ficheros, ejercicios de evaluacién y autoevaluacion o escritorios
compartidos, que incrementan las posibilidades pedagdgicas iniciales.

= Bibliotecas virtuales: Proporcionan el acceso a numerosos ejemplares y documentacion
ubicada en bibliotecas a lo largo de todo el mundo. Ejemplos de este tipo de bibliotecas
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pueden ser la biblioteca virtual Miguel de Cervantes (Cervantes), que posibilita el acceso a
més de 30000 ejemplares de obras en espafiol, complementadas con secuencias de audio y
video que permiten el seguimiento por parte de personas discapacitadas. La pagina de la
UNESCO, que aporta en su web el acceso a toda su publicacion cientifica; National
Geographic, que despliega péaginas similares a su version impresa o, para terminar, el
paraiso de las matematicas, que permite descargar contenidos de asignaturas, apuntes,
formularios, calculos, asi como las bibliografias de los matematicos mas ilustres(Fernandez
Gbmez, 2004).

Desde un punto de vista pedagogico, las principales caracteristicas del e-learning son:

= Seguimiento del proceso del estudiante, proveniente de los resultados de ejercicios y test de
autoevaluacion realizados a través de la red o enviando mensajes individualizados a cada
alumno segun las contestaciones realizadas.

= Comunicacion interpersonal, que posibilita el intercambio de informacién y dialogo entre
profesor y alumno, mejorando las funciones tutoriales y las docentes.

= Realizacion de trabajos colaborativos compartiendo informacién y documentos conjuntos,
transfiriendo ficheros, etc.

= Acceso a la informacion y contenido de auto aprendizaje tales como simulaciones, creacion
de ejercicios de evaluacion y autoevaluacion, hipermedias, secuencias de video y audio,
libros electrénicos, publicaciones electronicas, etc.

= Recuperacién y apoyo a la docencia tradicional, posibilitando el acceso a los conceptos
fundamentales de cada asignatura, ejercicios y bibliografia a través de la red, bien
asimilando los conceptos adquiridos, o bien repitiendo los ya explicados.

2.5 MODELOS EDUCATIVOS

Un modelo educativo consiste en una recopilacién o sintesis de distintas teorias y enfoques
pedagogicos, que orientan a los docentes en la elaboracion de los programas de estudios y en la
sistematizacién del proceso de ensefianza y aprendizaje.

Modelo educativo en otras palabras, un modelo educativo es un patrén conceptual a través del cual
se esquematizan las partes y los elementos de un programa de estudios. Estos modelos varian de
acuerdo al periodo histdrico, ya que su vigencia y utilidad depende del contexto social.

Al conocer un modelo educativo, el docente puede aprender cémo elaborar y operar un plan de
estudios, teniendo en cuenta los elementos que seran determinantes en la planeacion didactica. Por
eso, se considera que el mayor conocimiento del modelo educativo por parte del maestro generara
mejores resultados en el aula.

2.5.1 MODELO CONSTRUCTIVISTA
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“Hoy en dia no basta con hablar del constructivismo sin mas. Es necesario definir
el concepto, aclarar el contexto que le dio origen, su teorizacion y aplicacion. En
realidad, enfrentamos una diversidad de posturas gque pueden clasificarse como
constructivistas, desde las cuales se indaga e interviene en el &mbito educativo,
pero a la vez se hacen planteamientos epistemoldgicos, se explican los procesos de
desarrollo de la inteligencia, o bien, se incursiona en campos propios de la clinica 'y
otras disciplinas sociales” (Barriga Arceo & Hernandez Rojas, Estrategias
Docentes para un aprendizaje significativo., 2010).

En sus origenes, el constructivismo surgié como una corriente epistemoldgica preocupada por
discernir los problemas de la adquisicion del conocimiento. Destaca la conviccién de que el
conocimiento se construye activamente por sujetos cognoscentes, es decir, no se recibe pasivamente
del ambiente o de los otros. De esta manera, el constructivismo rechaza la tesis de las corrientes
epistemoldgicas empiristas e innatistas.

Algunos autores se centran en el estudio del funcionamiento y el contenido de la mente de los
individuos (por ejemplo, el constructivismo psicogenético de Jean Piaget), pero para otros el foco
de la explicacion de los procesos de construccion del conocimiento tiene origen social (como en el
socio constructivismo inspirado en Lev Vigotsky y la escuela sociocultural). También es posible
identificar un constructivismo radical, como el planteado por VVon Glaserfeld o Maturana, quienes
afirman que la construccion del conocimiento es enteramente subjetiva, por lo que no es posible
formar representaciones objetivas ni verdaderas de la realidad, s6lo existen formas viables o
efectivas de actuar sobre la misma.

El constructivismo se refiere a la integracion de una serie de enfoques que tienen en comin una
serie de principios (Coll, Psicologia de la educacion, 1995). El principio bésico del constructivismo
subraya la importancia de la actividad constructiva del alumno en el proceso de aprendizaje; la
concepcidn constructivista de los procesos de ensefianza — aprendizaje se organiza en torno a las
siguientes ideas:

e Elalumno es el responsable ultimo de su propio proceso de aprendizaje.

e El alumno construye su propio conocimiento y nadie le puede sustituir en esa tarea.

e Para la construccion del conocimiento es esencial que el alumno relacione la informacion
nueva con los conocimientos previos.

e Los conocimientos adquiridos en un &rea se ven potenciados cuando se establecen
relaciones en otras areas.

e El alumno da un significado a las informaciones que recibe.

e Laactividad mental constructiva del alumno se aplica a contenidos elaborados, estos son el
resultado de un proceso de construccién a nivel social.

e Se necesita apoyo entre el profesor, compafieros y padres para establecer una estructura de
apoyo que ayude a construir el conocimiento.

e El profesor debe ser un orientador que guia el aprendizaje del alumno, intentando que la
construccion de conocimiento por parte del alumno se aproxime a lo que se considera como
aprendizaje verdadero.
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Las fuentes tedricas de la concepcidn constructivista de la ensefianza y el aprendizaje son,
fundamentalmente:

La teoria genética del desarrollo intelectual de Piaget.

Las teorias del procesamiento humano de la informacién.

La teoria de la asimilacion de Ausubel y el aprendizaje significativo.

La teoria sociocultural del desarrollo y del aprendizaje de Vygoski.

La educacion escolar como practica social y socializadora.

Los componentes afectivos, relacionales y psicosociales del desarrollo y del aprendizaje
(sentido y significado).

O O 0O O O O

A continuacion se presenta un esquema resumen de las principales teorias del aprendizaje (Tabla 2).

Autor Teoria Caracteristicas

B. F. Skinner | Conductista Aprendizaje de respuestas correctas. Mejora de la
programacion educativa y evaluacion de resultados.
Refuerzo positivo y contingencias de reforzamiento.
Maquinas de ensefiar.

L. S. | Sociocultural Zona de desarrollo Proximo (ZDP).

Vygotsky Utilizacion del lenguaje como recurso simbdlico para
representarse la realidad, organizar el pensamiento y la
accion.

J. Piaget Epistemolodgica Equilibrio nuevo entre esquemas que llevan a la

genética reestructuracion de los antiguos. Elaboracion y desarrollo
de estructuras base del pensamiento formar y l6gico

R. M. Gagné | Aprendizaje Da la misma importancia a los diferentes tipos de

acumulativo aprendizaje.

J. Bruner Aprendizaje por Curriculo en espiral. Se puede ensefiar cualquier cosa a

descubrimiento cualquier nifio si se hace de forma apropiada.

Aprendizaje por descubrimiento. El nifio va descubriendo
el conocimiento a través de una actividad intencional.
El adulto le ayuda mediante un andamiaje.

A. Bandura Aprendizaje social Modelos: se aprende por imitacion. Aprendizaje vicario.
D. P. Ausubel | Aprendizaje Elaboracion significativa de informacion verbal. Ayuda
significativo de organizadores previos. Relacionar el nuevo

conocimiento con el antiguo. Estrategias de memoria
comprensiva.

Tabla 2. Esquema resumen de las principales teorias del aprendizaje.

Coll (Coll & Onrubia , Investigacion en la escuela, 2001) considera como fuentes principales de la
vision constructivista de los procesos de ensefianza y aprendizaje escolares distintos planteamientos
derivados de la Psicologia genética piagetiana, del cognoscitivismo y de la teoria sociocultural
inspirada en Vigotsky. Asimismo, identifica una diversidad de paradigmas psico-educativos de un
nivel o estatuto mas local. Asi reconocemos que no existe una sola mirada constructivista en la
educacion, al tiempo que identificamos algunos planteamientos comunes. De manera coloquial,
Mario Carretero (Carretero, 1993) afirma que el constructivismo se debate ante tres miradas que
considera aportaciones mutuamente enriquecedoras: “El aprendizaje es una actividad solitaria”,
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“con amigos se aprende mejor”, “sin amigos no se puede aprender”. En esa direccion plantea una
definicion del abordaje constructivista.

En un sentido amplio e incluyente, la concepcion constructivista del aprendizaje y la intervencion
educativa constituyen la convergencia de diversas aproximaciones psicoldgicas a problemas como:

= EI desarrollo psicoldgico del individuo, particularmente en el plano intelectual y en su
interseccion con los aprendizajes escolares.

= La identificacion y atencion a la diversidad de intereses, necesidades y motivaciones de los
alumnos en relacion con el proceso de ensefianza — aprendizaje.

= El replanteamiento de los contenidos curriculares, orientados a que los sujetos aprendan a
aprender contenidos significativos.

= EIl reconocimiento de la existencia de diversos tipos y modalidades de aprendizaje escolar;
con una atencion mas integrada a los componentes intelectuales, afectivos y sociales.

= La busqueda de alternativas novedosas para la seleccion, organizacion y distribucion del
conocimiento escolar; asociadas con el disefio y la promocién de estrategias de aprendizaje
e instruccion cognitivas.

= La importancia de promover la interaccion entre el docente y sus alumnos, asi como entre
los alumnos, a través del manejo del grupo mediante el empleo de estrategias de
aprendizaje cooperativo.

= La revalorizacion del papel del docente, no sélo en sus funciones de transmisor del
conocimiento, guia o facilitador del aprendizaje, sino como mediador del mismo,
enfatizando el papel de la ayuda pedagdgica que presta de manera regular al alumno.

A pesar de que los autores, que han hecho aportaciones a las diversas corrientes psicolégicas
asociadas genéricamente a lo que denominamos constructivismo, se sitlan en encuadres tedricos
distintos, comparten el principio de la importancia de la actividad constructiva del alumno en la
realizacion de los aprendizajes escolares.

En el siguiente cuadro (Tabla 3) se integran tres de los principales enfoques constructivistas que
repercuten en el campo educativo: La Psicologia genética piagetiana; las teorias cognitivas, en
especial la ausubeliana que postula el aprendizaje significativo; y la sociocultural de inspiracion
vigotskyana.
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Enfoque Concepciones y principios con implicaciones educativas
Psicogenético > Enfasis en auto estructuracion.
» Competencia cognitiva determinada por el nivel de
desarrollo intelectual.
» Modelo de equilibracion: generacion de conflictos y
reestructuracion conceptual.
» Aprendizaje operatorio: solo aprenden los sujetos en
transicion mediante abstraccion reflexiva.
» Cualquier aprendizaje depende del nivel cognitivo inicial
del sujeto.
> Enfasis en el curriculo de investigacion por ciclos de
ensefianza y en el aprendizaje por descubrimiento
Cognitivo » Teoria ausbeliana del aprendizaje verbal significativo.
» Modelos de procesamiento de la informacién y
aprendizaje estratégico.
» Representacion del conocimiento: esquemas cognitivos o
teorias implicitas y modelos mentales episddicos.
» Enfoque expertos-novatos.
» Teorias de la atribucion y de la movilizacién por
aprender.
» Enfasis en el desarrollo de habilidades del pensamiento,
aprendizaje significativo y solucién de problemas.
Sociocultural » Aprendizaje situado o en contexto dentro de comunidades
de préctica.
» Aprendizaje de mediadores instrumentales de origen
social.
» Creacion de ZDP.
» Origen social de los procesos psicoldgicos superiores.
» Andamiaje y ajuste de la ayuda pedagdgica.
> Enfasis en el aprendizaje guiado y cooperativo; ensefianza
reciproca.
» Evaluacién dindmica y en contexto.

Tabla 3: Postulados centrales de los enfoques constructivistas.

2.5.2 MODELO POR COMPETENCIAS

2.5.2.1 APRENDIZAJE POR COMPETENCIAS

Uno de las formas de aprendizaje que ha tenido relevancia los Gltimos afios internacionalmente es el
denominado aprendizaje por competencias, en paises como Canad4, E.U.A. y la Unidn Europea se
encuentra ya hace mas de una década en uso, en todos los niveles de escolaridad, actualmente
México atraviesa por una reforma educativa la cual pretende adoptar la educacion basada en
competencias desde el nivel basico hasta el nivel superior.

En México, asi como en otros paises, la introduccion de los modelos educativos por competencias,
aunados a otras propuestas (flexibilidad curricular, curriculo centrado en el alumno, tutorias,
contenidos transversales, introduccion de las tecnologias informéticas, entre otros) han buscado la
innovacién de los procesos formativos en concordancia con las demandas actuales de la entrada en
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la sociedad del conocimiento (Barriga Arceo & Herndndez Rojas, Estrategias Docentes para un
aprendizaje significativo., 2010).

Una definicion de competencias que nos da el autor Philippe Perrenoud es la siguiente: “Una
competencia es una capacidad de accion eficaz frente a una familia de situaciones, quien llega a
dominarla es porque se dispone a la vez de los conocimientos necesarios y de la capacidad de
movilizarlos con buen juicio, a su debido tiempo, para definir y solucionar verdaderos problemas.
La competencia nunca se reduce a conocimientos procesales codificados y aprendidos como
normas, aunque se sirve de ellos cuando es pertinente. Juzgar de la pertinencia de la norma forma
parte de la competencia. Al contrario de algunas ideas que se tienen, no es una ruptura, no es una
revolucion, es una evolucion” (Perrenoud, 1999).

Otros argumentos a favor de emplear el enfoque de ensefianza basado en competencias van en el
sentido de propiciar que los individuos sean capaces de buscar la informacion pertinente en cada
momento, seleccionarla, procesarla, interpretarla y apropiarse de ella para resolver nuevas
situaciones. De la misma manera, se considera necesario apostar al conocimiento integrado para
enfrentar la complejidad del mismo, ya que, se reconoce que no responde mas a las divisiones
tradicionales entre asignaturas o las clasificaciones de los saberes; igualmente, como consecuencia
natural, se apunta a la necesaria formacion integral de las personas (Cano, 2008).

2.5.2.2 CARACTERISTICAS DE LAS COMPETENCIAS

De acuerdo con Perrenoud, se tienen ocho grandes categorias de competencias: (Perrenoud,
Construir competencias, 2000).

. Saber definir, evaluar y hacer valer sus recursos, sus derechos, sus limites y sus necesidades.
. Saber, individualmente o en grupo, disefiar y conducir proyectos, desarrollar estrategias.

. Saber analizar situaciones, relaciones de los campos de fuerza de manera sistematica.

. Saber cooperar, actuar en sinergia, participar en un colectivo, compartir un liderazgo.

. Saber construir y animar organizaciones y sistemas de accion colectiva de tipo democrético.
. Saber administrar y superar conflictos.

. Saber jugar con las normas, servirse de ellas, elaborarlas.

. Saber construir ordenamientos negociados mas alla de las diferencias culturales.

0 ~NO OB~ WDN P

Dentro de cada una de estas grandes categorias, seria necesario ain especificar mas concretamente a
familias de situaciones, por ejemplo "saber desarrollar estrategias para preservar los empleos en
situaciones de reestructuracion de la empresa".
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2.5.2.3 EL DOCENTE ANTE LAS COMPETENCIAS

Mientras que es relativamente facil adaptar los principios organizativos de un manual y los
ejercicios que propone, e incluso utilizarlos sin ningin cambio, una pedagogia de las competencias
pasa por situaciones y proyectos que el profesor va a proponer a los alumnos, a menos que ellos
mismos los aporten. En todos los casos, tal pedagogia, debe en parte, basarse en la realidad de los
alumnos. Parte del principio de que es necesario enfrentarlo a menudo a situaciones a la vez
similares y diferentes para que, poco a poco, aprenda a movilizar los conocimientos, los métodos,
las técnicas y las herramientas pertinentes. Es un planteamiento pedagogico a la vez simple en
principio y dificil a aplicar, porque exige tiempo y continuidad. EIl profesor debe apropiarse los
principios de una pedagogia de las competencias e inventar, en funcién de su disciplina y su grupo,
las gestiones correspondientes. Podra inspirarse en lo que hacen otros profesores, pero no es
necesario ocultar que esta pedagogia pide una inversion de concepcion importante y aln mas de
imaginacion didactica. {No es inevitablemente un castigo! Esto da valor al oficio de profesor, le da
sentido, interés y lo renueva del interiormente. Eso no puede asustar sino a los profesores - jovenes
0 menos jovenes - que esperan la jubilacién viviendo en las rutinas de siempre. (Perrenoud, 1999).

Para ensefiar competencias (y para formar docentes en competencias con la meta de que
transformen las practicas en el aula), no basta con elaborar referenciales o listados de competencias
e insertarlas en el curriculo, tampoco con la transmision de conocimientos o la automatizacion de
procedimientos. Para ensefiar competencias se requiere crear situaciones didacticas que permitan
enfrentar directamente a los estudiantes con las tareas que se espera que resuelvan (Barriga Arceo &
Hernandez Rojas, 2010).

Una parte de los programas sigue siendo disciplinaria, con conceptos, de los conocimientos que se
podran exponer, ejercer y exigir, como se hace hoy. No todo esta cambiando. Ciertamente, sera
necesario trabajar de manera diferente durante una parte de la semana. Pero en esos momentos,
precisamente, no sera ni necesario, ni pertinente, utilizar medios de ensefianza convencionales. Si
las clases trabajan por proyectos, por situaciones-problema, por problemas abiertos, no tendran
necesidad de tener cuadernos de ejercicios o medios de ensefianza pletoricos. ES mejor que el
profesor tenga ideas didacticas mas bien que materiales listos para ser empleados. Pasar a ser
animador del debate, favorecer la investigacion, la observacion, la consulta, eso no pide medios
materiales grandes, sino de ideas claras, valor, una determinada capacidad de guiar grupos y
estructurar problemas. Es importante seguramente crear y hacer accesibles bancos de ideas,
favorecer los intercambios entre profesionales, en el establecimiento mismo y en una red mas
extensa. No es necesario que cada uno reinvente la rueda en su esquina. Lo fundamental es
comprender que el enfoque por competencias no pide los mismos medios que los programas
nocionales. (Perrenoud, 1999).

Al trabajar por competencias, se aumenta el sentido de los conocimientos escolares, porque se los
pone en conexién con las practicas sociales y con la vida. (Perrenoud, 1999).
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La manera en que los profesionales perciben y emplean determinadas herramientas y recursos,
cémo definen e intervienen en las situaciones problema e incluso como organizan el conocimiento,
depende no s6lo de historias de vida personales, sino sobre todo de los saberes aprendidos en el
seno de la comunidad de préctica profesional a la que pertenecen o aspiran a pertenecer. Una
comunidad de préctica comparte creencias y enfoques hacia lo que implica aprender y ensefar, asi
como practicas, herramientas y tecnologias, valores, lenguajes, expectativas y metas (Barriga Arceo
& Hernéndez Rojas, 2010).

La descripcion de las competencias debe partir del analisis de las situaciones y de la accion y de ahi
derivar de los conocimientos. Se va demasiado deprisa, en todos los paises, se lanzan en la
redaccién de programas sin tomarse el tiempo de observar las practicas sociales, de definir las
situaciones a las cuales se enfrentara a la gente comun y ordinaria y realmente. ;Qué se sabe
verdaderamente si las competencias incluidas parten de una necesidad de la vida cotidiana, un
desempleado, un emigrante, un minusvalido, una madre soltera, un disidente, un joven de los
suburbios? (Perrenoud, Construir competencias, 2000).

El principal recurso del profesor, deberd ser su postura reflexiva, su capacidad de observar,
controlar, innovar, aprender de otros, de los alumnos, de la experiencia. Pero por supuesto, hay
capacidades mas precisas (Perrenoud, Construir competencias, 2000):

e Saber administrar la clase como una comunidad educativa.

e Saber organizar el trabajo en espacios-tiempo méas extensos de formacion (ciclos, proyectos
de escuela).

e Saber cooperar con los colegas, los padres y otros adultos.

e Saber concebir y hacer vivir dispositivos pedagdgicos complejos.

e Saber suscitar y animar gestiones de proyecto como método de trabajo regular.

e Saber situar y modificar lo que da o retira de sentido a los conocimientos y a las actividades
escolares.

e Saber crear y administrar situaciones-problema, identificar obstaculos, analizar vy
reencuadrar las tareas.

e Saber observar a los alumnos en el trabajo.

e Saber evaluar las competencias en proceso de construccion.

Basados en las capacidades anteriores que los profesores deben tener para efectuar un adecuado y
eficaz empleo del aprendizaje por competencias podemos observar que la principal tarea cae sobre
el profesor y las capacidades que pueda desarrollar para impartir este tipo de ensefianza.

2.5.2.4 LA EVALUACION EN EL MODELO POR COMPETENCIAS.

Es hora de tomar en cuenta lo que todo el mundo sabe: si la evaluacién no se mueve, el resto no se
moverad. Toda la gente juiciosa trabaja para ser evaluada bien. Es en su interés en situar lo que
cuenta realmente en el éxito. Ahora bien, lo que cuenta, es lo que se evalta formalmente. Si lo que
se evalla formalmente no da valor a las competencias, ni los alumnos, ni las familias, ni incluso los
profesores van a desarrollar las competencias. Si se quiere que el enfoque por competencias tome
"un regreso al éxito", es necesario absolutamente que el mensaje de los programas esté
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retransmitiendo una adaptacion de la evaluacion, de modo que lleve también, en principio y en la
practica, las competencias. (Perrenoud, 1999).

Es cierto que si se supiera mejor como evaluar las competencias, seria mas tranquilizante. Dicho
esto, ningun sistema educativo estd desamparado completamente. Hay modelos de formacion
profesional, que se pueden, hasta un determinado punto, transponer a la formacién general. La
formacidn profesional nos ensefia que se desarrollan competencias creando situaciones complejas,
si se ejerce la movilizacion y la coordinacion de los conocimientos. Y que se evallan estas
competencias de la misma forma, en parte, a través de situaciones de evaluacion especificas,
construidas a tal efecto, observando a los estudiantes trabajar. Cuando se ve que alguno tiene
problemas, enfrentado a situaciones de planificacidn, orientacion, division, se ve, sin tener que
administrarle un examen, si llega o no a resolverlo. (Perrenoud, 1999).

No es necesario ni fértil pues adherir sobre el enfoque por competencias nuestros modelos de
evaluacion de los conocimientos, con cuestionarios y examenes que se refieren a contenidos,
interrogatorios orales. Para evaluar competencias, no es necesario plantear una cuestion de
conocimientos, es necesario crear una tarea compleja y ver si la gente llega a representarsela, a
involucrarse y conseguir solucionarla movilizando conocimientos. La mejor cosa pendiente para
esto es integrar la evaluacion en el trabajo diario de una clase. Evaluar competencias, consiste en
observar a los alumnos en el trabajo y pronunciarse sobre las competencias construyéndose: algunos
estdn muy lejos de lograrlo, mientras que para otros, la construccion esta en curso incluso, si hay
aun progresos por hacer. Se pueden documentar observaciones, almacenarlos, tenerlos en cuenta
metodicamente y tener una sesion en clase de "balance de competencias”, como se hace en los
centros para adultos, con herramientas, pero sin voluntad de estandarizar los procedimientos y de
evaluar todo el mundo en fecha fija. (Perrenoud, 1999).

Un profesor que vive con sus alumnos y los observa trabajar varias horas por semana sabe muchas
sobre sus competencias. Pero para que esta familiaridad fundamente una evaluacién precisa, sera
necesario que la mirada de este profesor sea lo suficientemente aguda, para que en cada momento,
en cada intervencion, cada toma de iniciativa, pueda decirse "asi, alli esto funciona, alli no sabe
hacer, alli le falta experiencia o algunos conocimientos tedricos o procesales”. Evaluar en situacion
supone una mirada experta sobre los indicadores de las competencias, sobre los recursos
movilizados y sobre su puesta en sinergia. No se trata inevitablemente de listas de reactivos en los
cuales poner una marca, pero de una rejilla de lectura de lo que se observara, en la cabeza del
profesor. Un profesor que observa a un alumno preparando una conferencia, redactando un resumen
debe poder identificar los obstaculos cognoscitivos que el estudiante encuentra y poner el dedo
sobre los conocimientos o los esquemas que le causan problemas, en los cuales requiere avanzar.
(Perrenoud, 1999).

La observacion formativa exige esta mirada aguda. Es lo que se espera de un profesional cuando
observa a un aprendiz en el trabajo. Debe ver lo que sabe hacer y, cuando no sabe hacer, situar lo
gue le falta, en términos de recursos asi como movilizacién de recursos adquiridos. Es imposible si
el observador no tiene una idea precisa de los conocimientos que movilizar asi como la manera de
ponerlos en movimiento. (Perrenoud, 1999).
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La evaluacion es el verdadero programa, ya que indica "lo que cuenta”. Es necesario pues evaluar
competencias seriamente. Pero esto no podria hacerse con pruebas papel-lapiz. Se pueden inspirar
en los principios de la evaluacion auténtica elaborados por Wiggins:

1. La evaluacion sélo incluye tareas contextualizadas.
2. La evaluacidn se refiere a problemas complejos.
3. La evaluacién debe contribuir para que los estudiantes desarrollen mas sus competencias.

4. La evaluacion exige la utilizacién funcional de conocimientos disciplinarios.

ol

. No hay ninguna dificultad de tiempo fijada arbitrariamente en la evaluacion de las competencias.

(2]

. La tarea y sus exigencias se conocen antes de la situacion de evaluacion.
7. La evaluacién exige una determinada forma de colaboracién con pares.

8. La correccion tiene en cuenta las estrategias cognoscitivas y meta cognitivas utilizadas por los
estudiantes.

9. La correccidn solo toma en cuenta los errores importantes relacionados con la construccién de las
competencias.

2.5.3 MODELO TRADICIONALISTA

El Modelo Educativo Tradicional promueve, estimula y evalla una concepcién cerrada y estricta de
lo "Correcto e Incorrecto”, contenidos y habilidades "Pre-Definidos" y especializacion vy
certificacion de profesionales méas técnicos que humanos.

Concepcidn Cerrada y Estricta de lo Correcto e Incorrecto.
e Laidentificacion de "la" respuesta correcta en detrimento de las incorrectas.

e El aprender "la" forma correcta de hacer las cosas y no "descubrir" o “inventar" alternativas
de como hacerlas.

e El premio al acierto y el castigo al fracaso.

2.5.3.1 Especializacion y Certificacion

e Contenidos y habilidades especializados y separados, cuando en realidad su aplicacion
siempre sera complementaria y en un contexto ampliado.

2.5.3.2 Contenidos y Habilidades "Pre-Definidos".

e Aprendizaje de contenidos y desarrollo de habilidades para posiciones laborales conocidas
y en riesgo de ser obsoletas rapidamente.

39



¢ No podemos prever como sera el mundo en el cual se desenvolveran los estudiantes que
hoy ingresan ni cuéles seran las competencias técnicas que de ellos se espera.

e Labusqueda de soluciones existentes:
o averiguar, encontrar, mas que descubrir e inventar;
o cOmo es méas que cémo pudiera ser;
o como funciona, mas que como deberia funcionar.

2.5.3.3 Profesionales mds Técnicos que Humanos.

Aptitudes técnicas, cientificas, gerenciales en detrimento de aptitudes emocionales, humanas,
basadas en valores y ética.
Estas caracteristicas se han convertido en pilares fundamentales y a veces podriamos decir que hasta

en la esencia del modelo educativo tradicional que encontramos hoy dia o al menos en su esquema
de evaluacion. Si bien estas caracteristicas son practicas y facilitan la evaluacioén de contenidos y
habilidades y la transferencia de conocimientos, tienden a reducir el estimulo de la creatividad y a
generar un ambiente poco propicio y mas bien restrictivo para fomentar la creatividad en los
estudiantes.
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CAPITULO 3 ANALISIS

3.1 ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

Los requerimientos del sistema son una descripcion de las necesidades del mismo, lo cual nos
va ayudar a identificar las caracteristicas principales de forma que puedan ser transmitidas a los
usuarios. Se pueden dividir en dos tipos, los funcionales, que son aquellas acciones o actividades
que realiza el sistema, y los no funcionales, son los que especifican propiedades del sistema como
restricciones de ambiente y desarrollo, dependencias de plataformas, mantenimiento, etc.

Requerimientos Funcionales

¢ El sistema validara los campos de usuario y contrasefia para acceder al sistema.

¢ El sistema permite dar de alta nuevos usuarios, asi como eliminarlos.

¢ El sistema registrara la asistencia del alumno.

o El sistema registrara la hora de llegada y salida del alumno.

e El sistema visualizara la gama de sesiones en linea activas.

o El sistema almacenaré los archivos cargados.

e El profesor podra activar una sesion de forma en linea.

e El profesor podré subir archivos de material de apoyo para una sesidn on-line activa.

e El profesor podra visualizar a todos los alumnos que se hayan conectado a su sesion.

e El profesor podréa seleccionar la imagen que desea ver de los alumnos en linea.

e El profesor podréa cargar y descargar archivos.

¢ El alumno podra participar en la videoconferencia de una sesion on-line.

e El alumno podra descargar y cargar archivos de actividad.

¢ El alumno podra reproducir una de las sesiones grabadas.

e Los usuarios tienen que cerrar su sesién para salir del sistema.

e Los usuarios seleccionan un modulo especifico para consultar la informacion
correspondiente.

e Los usuarios podran visualizar la lista de sesiones grabadas.

e Los usuarios podran reproducir los archivos de video.
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3.2 ARQUITECTURA DE LA SOLUCION

Definimos una arquitectura que sea las méas 6ptima para dar solucion al problema; se describe en la
parte posterior de la figura 3, cada uno de los médulos y las operaciones que realizan para que el
sistema funcione de manera integral.

Figura 3: Diagrama a bloques

Caracteristicas principales:

A AR XA XX AR

Acceder al sistema
Gestionar sesion en linea
Ver sesiones en linea
Ver historial de sesiones
Gestionar archivos
Ingresar al chat

Ingresar al foro de discusion
Gestionar usuario
Gestionar asignatura
Gestionar curso

Asignar curso

Adrmin stracion

de UsUAnos

Modulo Sesiones en linea

Modulo Gestion Academica

Modulo de Chat

Modulo de Foro de

Modulo Historial de
Sesiones

Madulo de Gestion de
Archivos

Madulo de
Videoconferencia

Biblioteca
Digital

Moodie
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3.2.1 DESCRIPCION DE MODULOS DEL SISTEMA

A continuacion se realiza una breve descripcion de los médulos del sistema pensados en base a las
caracteristicas que este debe de tener.

Mdédulo Sesiones On-line

Este modulo se realiza con el objetivo de poder observar una clase en linea en tiempo real, asi como
poder interactuar con el profesor y el resto de la clase.

Estas sesiones se realizaran con una cdmara de un equipo de computo, igualmente el micréfono para
la grabaciéon de audio; esta computadora estard enlazada al servidor para llevar a cabo el
videostreaming y el alojamiento de sesiones grabadas.

El alumno Unicamente podra entrar en este modulo se esté llevando a cabo la sesidn, de otro modo
tendra que verla en el historial de sesiones.

Utilidad del mddulo de conferencias en los congresos

En la actualidad hay una gran cantidad de congresos sobre diversos temas, los cuales son de gran
interés para diferentes sectores de la sociedad, lamentablemente en la mayoria de los congresos se
tiene distintas limitaciones que no permiten difundir la informacion a grupos mas grandes de
personas ademas de los asistentes al evento, algunas de las limitaciones son las siguientes:

+ Capacidad en el lugar donde se realiza el congreso.- Algunas veces el cupo de nimero
de personas en algln evento no es suficiente para cubrir la demanda de personas interesadas
en alguna conferencia.

+ Costo de entrada.- En algunos congresos el costo de acceso no puede ser pagado por
algunas personas que sin embargo si estan interesadas en asistir.

+ Lugar en el que se realiza.- Muchas veces los congresos mas importantes se realizan en
las capitales de los paises, por lo cual es necesario que la gente se desplace desde su estado
hasta el estado donde sera el evento, no todas las personas tienen la solvencia econémica o
el tiempo para desplazarse desde su lugar de origen hasta el lugar del evento.

+ Horario.- Muchas veces la gente no asiste a ciertos congresos por falta de disponibilidad de
horario, un modulo de videoconferencias ademas de realizar una transmision en vivo
también permite almacenar las videoconferencias grabadas en un repositorio para su
consulta posterior.

Todos estos aspectos, son una gran limitante para que los congresos sean difundidos a todas las
personas interesadas en variadas conferencias.

Con este modulo se hace una gran aportacion para difundir las conferencias via internet, lo cual
aligera la problematica, ya que las videoconferencias se pueden ver desde cualquier parte del
mundo en donde se cuente con acceso a internet.
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Este modulo nos permitird configurar las paginas para que se pueda tener acceso desde internet a las
conferencias.

Madulo Historial de Sesiones

En este médulo seran almacenadas todas las sesiones que se hayan realizado en linea, aqui los
alumnos podran acceder a reproducir las sesiones si es que no les fue posible verlas en tiempo real.
Accediendo a las sesiones del historial también se toma en cuenta la asistencia del alumno.

Modulo Gestion de Archivos

Este modulo serd empleado para almacenar los archivos, dando asi un espacio para que los alumnos
almacenen sus archivos y tenerlos siempre disponibles; en el caso de profesor almacenara los
archivos disponibles para todos los alumnos que podran servirles como material de refuerzo para las
sesiones en linea.

Mddulo Chat

Este mddulo servira para comunicarse en tiempo real con los demas participantes de las sesiones en
linea, este modulo es de gran utilidad ya que permite la comunicacién de los participantes con el
profesor mientras se desarrolla la clase, lo cual ofrece mayor interaccion entre todos los
participantes.

Madulo Foro de discusion

En este modulo se realizard la creacion de foros, esto como herramienta para que los usuarios
puedan crear temas de discusién, ya sea informativos o para aclarar dudas, los usuarios podran
dejar sus comentarios eligiendo el tema a discusidn, teniendo asi distintos foros en los cuales podran
participar. Todos estos foros estaran almacenados para su consulta posterior.

Modulo Gestion Académica

En este mddulo se llevara un registro de las asistencias de los alumnos, es decir, saber si los
alumnos vieron la sesion, ya sea en vivo o desde el historial de sesiones.

Mddulo Biblioteca Digital

La biblioteca Digital que utilizaremos para este médulo es un proyecto institucional del CFIE, la
cual configuraremos para que se haga la busqueda por medio de palabras claves.

Modulo Moodle

Este modulo realiza una conexion con moodle, este médulo se crea para que el profesor pueda
auxiliarse de esta herramienta en sus cursos con las herramientas con las que cuenta moodle.
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3.3 ESTUDIO DE VIABILIDAD

El proposito de este proceso es analizar un conjunto concreto de necesidades, con la idea de
proponer una solucion a corto plazo. Los criterios con los que se hace esta propuesta no seran
estratégicos sino tacticos y relacionados con aspectos economicos, técnicos, legales y operativos.
Para valorar las alternativas planteadas y determinar una Unica solucion, se estudiara el impacto en
la organizacion de cada una de ellas, la inversion y los riesgos asociados (IECISA y CSI, 2000).
Dichas alternativas pueden incluir soluciones que impliquen desarrollos a medida, soluciones
basadas en la adquisicion de productos software del mercado o soluciones mixtas (IECISA y CSl,
2000).

La elaboracion de este estudio tomaremos en cuenta también los requerimientos de las herramientas
con las que se puede desarrollar el proyecto y realizar comparativos para evaluarlas y utilizar la que
sea mas conveniente utilizar en la realizacion del proyecto.

El sistema a realizar tiene como objetivos principales la implementacion de 3 de los modelos
educativos mas importantes dentro de un aula virtual, teniendo como resultado estrategias de
aprendizaje y motivacion para un aprendizaje significativo.

Asi mismo, se busca tener un sistema disefiado para que sea intuitivo y de facil manejo para los
usuarios, tanto para alumnos como para profesores.

Este sistema serd un apoyo para la educacion en linea para personas que tengan la necesidad de
realizar sus estudios a distancia.

Para llevar a cabo el estudio de viabilidad se realiza una descripcion general de la necesidad
planteada por el usuario, y se estudian las posibles restricciones de caracter técnico, operativo
econémico y legal que puedan afectar al sistema.

3.3.1 ESTUDIO TECNICO

En la realizacion del estudio técnico analizaremos distintas herramientas que sean de utilidad para la
elaboracidn del proyecto, igualmente con este estudio encontraremos herramientas que nos ayuden
a cubrir todas las necesidades del proyecto desde el inicio sin tener que realizar un nuevo andlisis de
otras herramientas necesarias a lo largo de la elaboracion del sistema.

Se analizan los aspectos tecnoldgicos relacionados con la plataforma de apoyo al aprendizaje en
linea.

Aspectos Tecnoldgicos

Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD)
Desarrollo del sistema web

Ambiente Cliente/Servidor

Servidor de Video-Streaming

Plataforma MOODLE.

Conexidn con camara web.
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3.3.1.1 Sistemas gestores de base de datos (SGBD)

SGBD MySQL Community Server (Oracle Corporation and/or its affiliates, 2010)

Descripcion MySQL Enterprise es la suscripcion ofrecida més completa de software de base de
datos MySQL, servicios y apoyo para asegurar su negocio alcance los niveles mas altos
de fiabilidad, seguridad y tiempo de actividad. MySQL Enterprise incluye el MySQL
Enterprise Server, que es el mas fiable, segura y version actualizada de la base de datos
mundial de fuente abierta mas popular. Los usuarios también reciben actualizaciones
mensuales rapidas y paquetes de servicio trimestralmente con las Ultimas correcciones
de errores de MySQL Enterprise Server.

MySQLCommunity Server es una version de descarga gratuita de la base de datos de
cédigo abierto mas popular que es apoyada por una comunidad activa de
desarrolladores de cddigo abierto y los entusiastas.

Sistemas NS (x86, 32-bit)
operativos Windows (x86, 64-bit)

SUSE Linux Enterprise Server ver. 11 (x86, 32-bit)
SUSE Linux Enterprise Server ver. 11 (x86, 64-bit)
.inux Enterprise Server 10 (x86, 32-bit)

SUSE Linux Enterprise Server 10 (x86, 64-bit)
SUSE Linux Enterprise Server 9 (x86, 32-bit)
SuUSE Linux Enterprise Server 9 (IA-64)g

SuUSE Linux Enterprise Server 9 (x86, 64-bit)

Red Hat & Oracle Enterprise Linux 5 (x86, 32-bit)
Red Hat & Oracle Enterprise Linux 5 (1A-64)

Red Hat & Oracle Enterprise Linux 5 (x86, 64-bit)
Red Hat & Oracle Enterprise Linux 4 (x86, 32-bit)
Red Hat & Oracle Enterprise Linux 4 (I1A-64)

Red Hat & Oracle Enterprise Linux 4 (x86, 64-bit)
Red Hat Enterprise Linux 3 (x86, 32-bit)

Red Hat Enterprise Linux 3 (1A-64)

Red Hat Enterprise Linux 3 (x86, 64-bit)

Generic Linux (glibc 2.3) (x86, 32-bit)

Generic Linux (glibc 2.3) (1A-64)

Generic Linux (glibc 2.3) (x86, 64-bit)

Solaris 8 (SPARC)

Solaris 8 (x86, 32-bit)

Solaris 9 (x86, 32-bit)

Solaris 9 (SPARC)

Solaris 10 (SPARC)

Solaris 10 (x86, 64-bit)

Solaris 10 (x86, 32-bit)

Mac OS X ver. 10.6 (x86, 64-bit)

Mac OS X ver. 10.6 (x86, 32-bit)

Mac OS X 10.5 (x86, 64-bit)
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Mac OS X 10.5 (x86, 32-hit)
Mac OS X 10.4 (x86, 32-bit)
HP-UX 11.31 (1A-64)

HP-UX 11.23 (1A-64)

HP-UX 11.11 (HPPA 2.0w)
IBM i5/0OS (PowerPC, 32-bit)
IBM i5/0S (PowerPC)

AIX 5.3 (PowerPC)

FreeBSD ver. 7.0 (x86, 32-bit)
FreeBSD ver. 7.0 (x86, 64-bit)
FreeBSD 6.3 (x86, 32-bit)
FreeBSD 6.3 (x86, 64-bit)
Caracteristicas Usabilidad

Costo

Asistencia

Velocidad

Funcionalidad

Portabilidad

Facilidad de uso

Tabla 4. Caracteristicas principales de MySQL.

SGBD Oracle databasellg (Oracle)
:

Descripcion Oracle ofrece una amplia gama de opciones para ampliar la potencia de Oracle
Database 11g Enterprise Edition para satisfacer las necesidades especificas en las areas
de rendimiento y disponibilidad, seguridad y cumplimiento, almacenamiento de datos y
capacidad de administracion. Esta gama de opciones, junto con las amplias capacidades
de Oracle Database de fuera de la caja, hacen que el mundo de Oracle # 1 base de
datos.

Licencia Software Comercial. EI Software comercial es el software desarrollado por una
empresa con el objetivo de lucrar con su utilizacion.

Costo de $125,000.00 Aproximadamente

Sistemas Microsoft Windows Server 2008 (32-bit)

operativos Microsoft Windows Server 2008 x64

Microsoft Windows (32-bit)

Microsoft Windows (x64)

Linux x86

Linux x86-64

Solaris (SPARC) (64-bit)

AlIX (PPC64)

HP-UX Itanium

HP-UX PA-RISC (64-bit)

Caracteristicas Las funciones de facilidad de gestion aumentan la productividad de un Administrador
de Bases de Datos (ABD) y reducen los costos, a la vez que incrementan el
rendimiento, escalabilidad y la seguridad de las aplicaciones empresariales.

Protege los sistemas frente a todas las causas comunes de tiempos de inactividad
previstos e imprevistos, incluidos los fallos de servidor, almacenamiento y sitio,
ademas de la mayor causa de todas: el error humano.
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Requisitos

minimos

SGBD

Descripcion

Sistemas
operativos

Avalado por 30 afios de practicas seguras, Oracle Database ayuda a proteger la
informacion y garantiza el cumplimiento de las normativas con una multitud de
robustas funciones de seguridad.
Oracle Database aporta nuevas funcionalidades importantes a todos los principales
entornos de desarrollo de aplicaciones.
Méximo CPU - sin limite
RAM — méx. SO
Tamafio de base de datos - sin limite
Soporte de 64 bits, Windows, Linux, Unix

Tabla 5. Caracteristicas principales de Oracle.

Windows SQL Server 2008 standard (Microsoft, 2009)

R2

Con el lanzamiento de la version mas reciente de Microsoft SQL Server, SQL Server
2008 R2, Microsoft sigue basandose en la Visién Plataforma de Informacion
permitiendo a las empresas para entregar en tiempo casi real de informacion a través de
aplicaciones ricas. No s6lo SQL Server ofrece un enfoque completo para la gestion, el
acceso Yy la entrega de informacion a través de la organizacion, sino que ahora el poder
de SQL Server se estd extendiendo a la Nube a través de SQL Azure. SQL Azure
proporciona un modelo de programacion coherente y herramientas comunes al tiempo
gue ofrece nuevas oportunidades de negocio, alta disponibilidad, y el gran tamafio
distribuidas a través de servicios de datos.

Las personas estan en el centro de la plataforma de informacion - los profesionales Tl y
de base de datos que apoyan las necesidades de expansion del negocio, desarrolladores
que construyen soluciones de forma rapida para capturar oportunidades de negocio y
usuarios finales que buscan a los volimenes de las minas rapidamente de los datos para
conocimiento del negocio. SQL Server 2008 R2 ofrece algo Unico y faculta a cada uno
de estos colaboradores.

Licencia de Acceso al Cliente (CAL) o por procesador.

USD $199 (5 CAL)

USD $13,835.22 (25 CAL)

Windows XP Professional SP2

Windows XP SP2 Tablet

Windows XP Profesional x64

Windows XP Media Center 2002 SP2

Windows XP Media Center 2004 SP2

Windows XP Media Center 2005

Windows XP Professional Media reducida

Windows Server 2003 Service Pack 2 de centros de datos
Windows Server 2003 Service Pack 2 de Empresa
Windows Server 2003 Service Pack 2 de Norma
Windows Server 2003 SP2 de 64-bit x64 de centros de datos
Windows Server 2003 SP2 de 64-bit x64 Empresa
Windows Server 2003 SP2 de 64-bit x64 estandar

SP2 de Windows Vista Ultimate

Windows Vista SP2 Empresa

Windows Vista Service Pack 2 de Negocios

SP2 de Windows Vista Ultimate x64
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Caracteristicas Mejorar la administracion de energia y optimizacion de la administracion
Virtualizacion de escritorio
Escalabilidad y fiabilidad

Requisitos
minimos

Tabla 6. Caracteristicas principales de SQL Server.




Comparacion de los SGBD

Recaudando la informacion anterior se puede realizar una comparativa para determinar mas
facilmente el SGBD que se adecUe a las necesidades del proyecto.

MySQL Windows, Open Source Un gran porcentaje de las
Linux, Velocidad al realizar las utilidades de MySQL no estan
Solaris Mac ~ operaciones. documentadas.
OS X, HP —  Bajo costo en requerimientos No es intuitivo, como otros
ux, IBM para la elaboracion de bases de  programas (Ejemplo:
i5/0S, AiX,  datos. ACCESS)(Blog Tania Péez,
FreeBSD Facilidad de configuracion e 2008).

instalacion.

Baja probabilidad de
corromper datos.

Su conectividad, velocidad, y
seguridad hacen de MySQL
Server altamente apropiado
para acceder bases de datos en
Internet. (Blog Tania Paez,

2008).
Oracle Database 11g Microsoft Motor de base de datos Precio.
Windows relacional mas usado a nivel Necesidad de ajustes.
Server 2008, mundial. Elevado el costo de la
Windows, Puede ejecutarse en todas las formacion.
Linux, plataformas.
Solaris, AIX, Es un lenguaje de disefio de
HP-UX bases de datos muy completo
(PL/SQL) que permite

implementar disefios "activos",

con triggers y procedimientos

almacenados.

Permite el uso de particiones.

Es la base de datos con mas

orientacion hacia INTERNET

(Blog Todo Expertos, 2010).

Windows SOL  Server RWLLOWS Confiable. Precio.

2008 standard Productivo. No es multiplataforma.
Inteligente.

Tabla 7. Comparacion de SGBD.

CONCLUSIONES

Del andlisis anterior se concluye que la opcion que se ajusta a las necesidades del proyecto, el
equipo de trabajo asi como los beneficios que ofrece es MySQL.

Este SGBD ofrece la mayoria de caracteristicas que ofrece también SQL pero la licencia no tiene
ningln costo, lo cual es una gran ventaja en lo que a costos de produccion del sistema se refiere.
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3.3.1.2 Lenguajes de aplicaciones web

Existen distintos lenguajes para la creacion de aplicaciones para la web, Se utilizan para servir los
datos adecuados a las necesidades del usuario, en funcion de cémo hayan sido definidos por el
duefio de la aplicacién. Los datos se almacenan en alguna base de datos estandar. A continuacion se
realiza una comparacion para la determinacién del mas adecuado para el proyecto.

Comparacion de Lenguajes de aplicaciones web

Licencia

Sistemas
operativos
soportados

SGBD
soportados

WERIETES

GPL o Propietario

Unix, Windows, Mac OS
X, Solaris, HP-UX

MySQL, PostgresSQL,
Oracle, Microsoft SQL
Server, Firebird, SQL.ite,
DB2, Access, Informix
Usabilidad.

Facil de aprender.
Los hostings en PHP son
muy baratos.
Multiplataforma

Manejo de excepciones

Biblioteca nativa de
funciones.
Permite técnicas de

programacion orientada a
objetos.

Amplia documentacion en
su pagina oficial.

Destacada conectividad con
MySQL.

Es libre.

Promueve creacion de
cédigo desordenado y con
un mantenimiento

4.0 3.0

Microsoft
Propietario

Unix, Windows, Mac OS X,
Solaris

MySQL, PostgresSQL, Oracle,
Microsoft SQL Server,
Firebird, SQL.ite, DB2,
Access, Informix

Permite disefios escalables y
orientados a objetos.

Controles de usuario 'y
personalizados.
Division entre la capa de

aplicacion o disefio y el
cadigo.

Facilita el mantenimiento de
grandes aplicaciones.
Incremento de velocidad de
respuesta del servidor.

Mayor velocidad.

Mayor seguridad.

Necesita de licencias de
Microsoft.

ASP s6lo funciona sobre

Sun- Microsystems
Propietario

Unix, Windows, Mac OS
X, Solaris

MySQL, PostgresSQL,
Oracle, Microsoft SQL
Server, DB2,  Access,
Informix

Facil de aprender.

es gratuito

Permite disefios escalables
y orientados a objetos.
Ejecucion rapida
servlets.

Crear péginas del lado del
servidor.

Multiplataforma.

Cddigo bien estructurado.
Integridad con los médulos
de Java.

La parte dindmica esta
escrita en Java.

Codigo separado de la
I6gica del programa.

Las péginas son compiladas
en la primera peticién.
Permite separar la parte
dindmica de la estatica en
las paginas web.

El cédigo JSP puede ser

del

incrustado  en  cddigo
HTML.
Complejidad de

aprendizaje.
Los archivos se encuentran

51



complejo. Microsoft. con la extension (jsp).

No posee adecuado manejo JSP exige el conocimiento de Para su funcionamiento se
de Unicode. las especificaciones y del necesita tener instalado un
Es muy dificil de optimizar. lenguaje JAVA. servidor Tomcat.

Disefiado  especialmente Mayor consumo de recursos.

hacia un modo de realizar Para su funcionamiento de las

aplicaciones Web que es paginas se necesita tener

problematico y obsoleto. instalado IS con el
Existen muchas versiones Framework .Net.
de PHP con

incompatibilidades entre si.

Tabla 8. Comparacion de lenguajes de aplicaciones Web.

Conclusiones

Basados en la tabla comparativa anterior se llega a la conclusion de que el lenguaje mas
conveniente para la elaboracién del proyecto es PHP, ya que las ventajas del lenguaje son de gran
utilidad e importancia para la realizacion del proyecto y las desventajas que tiene no representan
demasiadas dificultades.

3.3.1.3 Servidores web

Un servidor web es un programa que esta disefiado para transferir hipertextos, paginas web o
paginas HTML (HyperText MarkupLanguage): textos complejos con enlaces, figuras, formularios,
botones y objetos incrustados como animaciones o reproductores de musica. El programa
implementa el protocolo HTTP (HyperText Transfer Protocol) que pertenece a la capa de aplicacién
del modelo OSI.

La eleccion del servidor web, es uno de los aspectos mas importantes cuando se realiza una
aplicacion web, ya que depende de los servicios que pueda proporcionar es como sabremos si es
viable la realizacién de algun proyecto con estos servidores.

Comparacion de servidores web

Apache Software Foundation Microsoft

General  PublicLicense o Propietario
Propietario

Windows,  Linux,  Unix, Windows
Macintosh

Lenguajes soportados ASP, ASP.NET, VBScript, ASP, ASP.NET, VBScript,
Ajax, xml, php, cgi, Perl, Ajax, xml, php
coldfusion, jsp
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SGBD soportados MySQL, Microsoft SQL MySQL, Microsoft SQL
Usabilid

Tabla 9. Comparativa de servidores Web.

Conclusiones

El servidor web mas conveniente para los propdsitos del sistema es Apache, debido a que este
servidor puede trabajar en mas sistemas operativos que 1S, lo cual es de suma importancia, ya que
el sistema a realizar tiene como uno de sus objetivos reducir los costos.

3.3.1.4 Servidor de video streaming

La Técnica de streaming(Ciberaula, 2010) permite visualizar el video a medida que se va cargando.
Debido a que el mismo no se carga directamente en el disco duro del usuario, este método es
considerado el mas seguro. Es probable que no deseemos que el usuario o visitante de nuestro
sistema pueda apropiarse de nuestro clip de video localizdndolo en el directorio de archivos
temporales de nuestro navegador.

Sin embargo, la principal desventaja de este método es que requiere del soporte de Flash
CommunicationService, una plataforma basada en servidores que permite trabajar con video en
tiempo real, haciendo posible la difusion de eventos en vivo o el uso de webcams en sistemas de
comunicacion.

Comparacion de servidor de video streaming
Wowza media server

(Wowza Media
Systems, 2010)

Adobe Flash Media
Server
(Adobe Systems

Incorporated, 2010

Servidor web Red 5 (Red5, 2010)

Streaming

Version 4 2 5.009.1

Tipo [ Propietario Propietario General Public License,

licenciamiento open source

Costo US $995.00 US $995.00 $0.00

Soporta: Soporte para 64 bits. Stream de video Streaming Video (FLV,
Video H.264 y audio H.264 F4V, MP4).

HE-AAC.
Seguridad en protocolo
de streaming.

simultdneamente  a
maltiples reproductor
y dispositivos.

Streaming de audio
(MP3, F4A, M4A).
Grabacion de clientes.

Disponible para Streams(FLV
varios sistemas solamente).
operativos. Shared Objects.
Live Stream Publishing.
Remoting.
WENETES Facil implementacion.  Lleva el flujo de Usa java del lado del
Transmision en vivo de video a cualquier servidor.
video HD. tipo de sistema De licenciamiento
Visible en moviles. operativo, gratuito.
incluyendo Compatible con casi
dispositivos moviles. todos los  sistemas
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Usa java del lado del operativos.

servidor. Soporta muchos
Establecer  Settings formatos de flujo de
de calidad de forma audioy video.

simple.

Foro para consultas

en su sitio web.

Desventajas Problemas con Problemas con Problemas con
demasiadas solicitudes. demasiadas demasiadas solicitudes.
S6lo compatible con solicitudes. Poca informacion o
pocos sistemas Presenta lentitud. ejemplos disponibles.
operativos.

Requiere tarjetas RAM

demasiado grandes

para su buen

funcionamiento.

Tabla 10. Comparativa de servidor de video streaming

Conclusiones

La calidad del servidor de video sera de suma importancia para la parte de videoconferencias, se
necesita una calidad de transmision éptima, ya que las clases se podran ver en vivo; se necesita que
el flujo de video y audio sea constante para no afectar la continuidad de la conferencia o clase que
esté en esos momentos exponiéndose.

Con la tabla anterior podemos observar que practicamente los 3 servidores de video nos ofrecen las
caracteristicas necesarias para el proyecto, ya que las sesiones se realizaran en flash.

También se empleara un codec de video para la compresion y descompresion de los videos, serda H.264 (para
mas detalles acerca de este cddec y el flujo de video consultar anexo 1).

3.3.1.5 DSpace (DSpace, 2010)

DSpace es el software de eleccion para el sector académico, sin fines de lucro. Es gratuito y facil de
instalar "out of the box" y completamente personalizable para adaptarse a las necesidades de
cualquier organizacion.

DSpace conserva y permite el acceso facil y abierto a todo tipo de contenido digital, incluyendo
texto, imagenes, imagenes en movimiento, mpegs y conjuntos de datos.

Caracteristicas de Dspace

La comunidad mas grande de usuarios y desarrolladores en todo el mundo.
El software libre de codigo abierto.

Completamente personalizable para satisfacer sus necesidades.

Utilizado por la educacion, gobierno, instituciones privadas y comerciales.
Puede ser instalado “out of the box”.

Puede gestionar y conservar todo tipo de contenidos digitales.
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DSpace sera de gran utilidad para los propésitos del trabajo ya que permite el facil acceso a
contenido digital especifico, eliminando asi el problema de la veracidad de informacion obtenida de
sitios de internet que algunas veces suele ser incorrecta. Con DSpace se tiene disponible un
repositorio con el cual se logra tener un medio para acceder a documentos de una bibliografia de
documentos proporcionados directamente por los profesores.

3.3.1.6 Moodle (Moodle.org, 2010)

Moodle es una fuente abierta de gestion de cursos (CMS), también conocido como Sistema de
Gestion de Aprendizaje (LMS) o un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA). Se ha vuelto muy
popular entre los educadores de todo el mundo como una herramienta para crear sitios web
dindmicos en linea para sus estudiantes. Para que funcione, tiene que ser instalado en un servidor
web en alguna parte, ya sea en uno de sus propios ordenadores 0 de una en una empresa de
alojamiento web.

El Sistema que se esta elaborando utiliza la herramienta Moodle para gestionar los cursos de una
manera mas sencilla, aprovechando la facilidad de uso de esta herramienta.

3.3.2 ESTUDIO OPERATIVO

En esta seccidn del estudio de viabilidad se realiza un analisis de la capacidad que tiene el equipo
para la creacion del proyecto, es decir, las condiciones en las que se encuentra para la realizacién
del proyecto, como lo son la falta de experiencia en el manejo de algunas herramientas, entender
las tareas que se llevaran a cabo para la realizacion del proyecto, llevar a cabo el aprendizaje de
algunos conocimientos que son necesarios para entender completamente los objetivos del sistema y
los modulos.

Todos los obstaculos anteriores deben de ser tomados en cuenta para calcular el tiempo en que estos
pueden ser aminorados.

A continuacién se presentan las herramientas seleccionadas finalmente para el proyecto y el
porcentaje de conocimientos de estas adquiridos durante la carrera.

Software y/o lenguaje de Porcentaje de Dificultad de aprendizaje
programacion conocimientos
MySQLCommunity Server 90% Facil
Ambiente cliente-servidor 40% Media
PHP 5% Facil
Apache 7.0 80% Media
Tecnologia Video-Streaming 10% Media
Plataforma MOODLE 0% Media
Red5 0% Media

Tabla 11. Herramientas seleccionadas.
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De acuerdo a la metodologia que se estd empleando para la realizacion del proyecto se elaboré la
siguiente calendarizacién, incluyendo también el tiempo de aprendizaje de herramientas, ya que,
como observamos en la tabla anterior; no se tienen los conocimientos suficientes de las
herramientas elegidas. Se considerd el tiempo aproximado que se llevaria en realizar cada tarea.

ACTIVIDAD

Investigacion
sobre educacion
a distanciay
modelos
educativos

Analisis de
requerimientos
del sistema

Analisis de
viabilidad del
sistema

Modelado del
sistema

Investigacion de
herramientas a
utilizar

AGOSTO SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE DICIEMBRE

Aprendizaje de
herramientas

Instalacion de
software
necesario

Disefio y
elaboracion de
vistas del
sistema

Generacion de
codigo

Unificacién de
moédulos del
sistema

Generacion de
pagina web del
TT

Generacion del
manual de
usuarioy
reporte técnico

Generacion de
articulo técnico

Pruebas de
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funcionamiento
y calidad

Presentacion del
TT

Evaluacion de
TT

ill

Tabla 12. Actividades del proyecto.

Observando esta calendarizacién se concluye que es viable la realizacion del proyecto en el tiempo
estipulado de término, cubriendo al 100% todas las tareas que se deben de realizar.

3.3.3 ESTUDIO LEGAL

En este apartado se dard una breve explicacion de los tipos de licencias utilizadas, es importante
conocer las caracteristicas que ofrece cada tipo de licencia ya que de esta manera podremos saber el
costo del producto y qué tanto se podria adecuar a nuestro proyecto si es que se tuviera la necesidad
de modificar las herramientas.

GPL. Es una licencia creada por la Free Software Foundation en 1989 y estd orientada
principalmente a proteger la libre distribucion, modificacion y uso de software. Su proposito es
declarar que el software cubierto por esta licencia es software libre y protegerlo de intentos de
apropiacion que restrinjan esas libertades a los usuarios.

Software Propietario. El Software propietario es aquel cuya copia, redistribucion o modificacion
estan, en alguna medida, prohibidos por su propietario. Para usar, copiar o redistribuir, se debe
solicitar permiso al propietario o pagar.

Software Comercial. EI Software comercial es el software desarrollado por una empresa con el
objetivo de lucrar con su utilizacion. Notese que "comercial” y "propietario™ no son lo mismo. La
mayor parte del software comercial es propietario, pero existe software libre que es comercial, y
existe software no-libre que no es comercial.

3.3.4 ESTUDIO ECONOMICO

Con el andlisis de herramientas a utilizar se realizard un estudio econdmico para saber el costo del
proyecto, basado en todos los recursos necesarios, asi podremos saber si el equipo se encuentra en
posibilidades financieras para llevar a cabo el proyecto.

Se realizard un analisis de costos tomando en cuenta cuales seran los gastos en los que se incurrird
en la realizacién del proyecto.

Costos de software

Concepto Costo unitario Cantidad Costo total

| MySQLCommunity Server $0.00 4 $0.00
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Ambiente cliente-servidor $0.00 4 $0.00
PHP $0.00 4 $0.00
Apache 7.0 $0.00 4 $0.00
Red5 $0.00 4 $0.00
Plataforma MOODLE $0.00 4 $0.00
TOTAL $0.00
Tabla 13. Costo de software.
Costos de hardware
Concepto Descripcion Costo Cantidad Costo
unitario total
Computadora para PC Portatil, $5,000.00 4 $20,000.0
desarrollo* procesamiento a 1.89 0
GHz, RAM de 2 GB,
Disco Duro de 160 GB
Computadora para Procesamiento a $0.00 1 $0.00
servidor* 2.13GHz, RAM de 4GB,
Disco Duro de 500GB.
Céamara web** Acteck ATW-480 $170.00 4 $680.00
Equipo de audio** Home theather Samsung $500.00 1 $500.00

TOTAL $21,180.00

se realizard ningln costo en este aspecto.

de compra de equipo nuevo para realizar las pruebas.

Tabla 14. Costo de hardware.

Costos de capacitacion

Concepto Descripcion Costo Cantidad Costo

unitario total

Aprendizaje de Aprender a usar las herramientas $0.00 4 $0.00
herramientas necesarias para el desarrollo

*En cuanto a las computadoras es importante mencionar que todos los miembros del equipo cuentan
con PC portétil actualmente, las cuales son adecuadas para el desarrollo del sistema, por lo tanto no

**En lo que se refiere a cAmara web y el equipo de audio, se usara los que tienen integrados las pc
portéatiles, debido a que con éstas se puede obtener los mismos resultados, lo cual ahorra los costos

Tabla 15. Costo de capacitacion.

Se aprendera a utilizar las herramientas por medio de tutoriales gratuitos via web, por lo cual no se

tendra ningun costo por este concepto.

Costos operacionales

Concepto Descripcion Costo unitario

Cantidad

Costo total
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Renta de oficina* Oficina con todas las $4,000.00(x mes) 6 $2,400.00
instalaciones
necesarias
Teléfono Linea telefonica para $100.00(x mes) 6 $600.00
comunicacion entre el
equipo
Internet* Renta del servicio de $350.00(x mes) 6 $2,100.00
internet
Luz* Servicio de luz $500.00(x mes) $3,000.00
Transporte Transportacion del $50.00(x mes) $300.00
equipo de trabajo
Consumibles Gasto en materiales $60.00(x mes) 6 $360.00
de papeleria
necesarios
TOTAL $8,760.00

*Por ser un proyecto realizado dentro de ESCOM estos gastos no son necesarios, ya que se ocuparan las
instalaciones y los servicios de la escuela.

Costos totales

Tabla 16. Costo de operacion.

Concepto Costo total

Costos de software $0.00
Costos de hardware $0.00
Costos de capacitacion $0.00
Costos operacionales $1,260.00
Costos indirectos $
Depreciacion $

Tabla 17. Costo total.
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CONCLUSIONES GENERALES

En estos momentos ya se tiene una estimacion del proyecto en cuanto al estudio técnico, operativo,
legal y econdémico; basados en los resultados obtenidos de estos estudios se llega a las siguientes
conclusiones.

El sistema cumplira con las caracteristicas deseadas en cuando a los mddulos que se espera que
contenga, a continuacion se da una descripcion general del sistema:

e EIl sistema tendra un bajo costo debido a que la mayoria del software a utilizar es de
distribucion libre, es decir, con licencias de tipo GPL, esto nos da la ventaja sobre otros
productos similares que se encuentran en el mercado en este rubro.

e El sistema se podra realizar en tiempo y forma, tomando en cuenta todas las dificultades
que se tienen al inicio de este.

e El sistema podra contar con las caracteristicas que se planted que tenga en el protocolo.
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CAPITULO 4 DISENO

En este capitulo se representa el comportamiento del sistema con los diferentes usuarios asi como
las principales funciones que se usan.

Ademas de colocar los diferentes aspectos del control del sistema y la forma en que se establecen
los servicios que proporcionara la plataforma.

41 DIAGRAMAS DE CASOS DE USO

Representan la interaccion entre el usuario con el sistemas, sin que el conozca mas acerca de sus
funcionamiento.

411 ACCEDER AL SISTEMA
Muestra como el usuario interactla con el sistema.

<<indude >

Ingresar al sistema  »--------------------% Validacién de datos
/ <<indude>>
S T

Usuario \
Salir del sistema

Figura 3. Caso de uso “Acceder al sistema”.

4.1.2 GESTIONAR SESION ONLINE
Representa el funcionamiento de la sesiones online, con el usuario profesor.

Activar Sesién On-line

_\_\—‘\_\%—ﬂ

Cargar material de apoyo (archivos)

*. <<indude>>

Ver cola de peticiones de atencion
<<indude>>

IR

Negar la conexion con Webcam Alumno

Figura 4. Caso de uso “Gestion de sesiones online”.



4.1.3 VERSESIONES ONLINE
Muestra el funcionamiento del médulo sesiones online con el usuario alumno.

Registrar asistencia
<<indude >3
s £
E \2\ Seleccionar Sesion online Particiapr en sesion
<<indude>> <<indude>>

Alumno P 2 %

<<indude>>

! N
s <indude>>

Abandornar sesion seleccionada

Figura 5. Caso de uso “ver sesiones online”.

414 VERHISTORIAL DE SESIONES

EE ,."/ 5 enviar archivos
Ingresar sesion seleccionada
T ~-._ <<incude>>

Descargar archivos

Se muestra el comportamiento del médulo historial de sesiones con los usuarios alumno y profesor.

Registrar asistencia

Visualizar historial de sesiones
s o
Alumno \ / Profesor

v-"\.
<<extend>>

Figura 6. Caso de uso “Ver historial de sesiones”.
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415 GESTIONAR ARCHIVOS

Representa las acciones que tiene el modulo gestion de archivos con el usuario profesor.

<<extend>>
Definir manejo de archivo
<<indude>>
Profesor\\ S San
Cargar archivo

Figura 7. Caso de uso “Gestionar archivos”.

416 INGRESAR AL CHAT
Muestra el comportamiento del médulo chat, con nuestros usuarios.

Ver conversacion

<<indude>> __.77

% Ingresar a la conversacion On-line

__.—'—'—'—'_'_'__'_'_‘_‘J R

<<incude>> "~- “x

Participar en la conversacion
Seleccionar conversacion del Historial

<<indude>> ~ X

Leer conversacion

Figura 8. Caso de uso “Ingresar al chat”.

Alumno

X

Profesor

4.1.7 INGRESAR AL FORO DE DISCUSION
Muestra el comportamiento del médulo foro de discusion, con nuestros usuarios.

% Visualizar foro

s
B
s
i

Alumno = N
<<extend>> -
X

Profesor

Figura 9. Caso de uso “Ingresar al foro de discusion”
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418 GESTIONAR USUARIOS
Muestra cdmo se interactla el usuario administrador con el modulo gestion de usuarios.

Administrador \

Figura 10. Caso de uso “Gestionar usuarios”.

419 GESTIONAR ASIGNATURA

Muestra como se interact(ia el usuario administrador con el mddulo gestion de asignatura.

Administrador \
Modificar nombre asignatura

Figura 11. Caso de uso “Gestionar Asignatura”.

4.1.10 GESTIONAR CURSO
Muestra como se interact(ia el usuario administrador con el mdédulo gestion de cursos.

i Crear las sesiones
Comwam T
/ <<extend>>
e
Modificar curso
<= ._ <<extend>>
Administrador SRS
Agregar sesion

Figura 12. Caso de uso “Gestionar curso”.
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4.1.11 ASIGNAR CURSO
Muestra cdmo se interacta el usuario administrador al asignar un curso.

4.2

/

_\—_\-q_\_\_‘—\—\_
Administrador Dar de baja alumno de curso

Figura 13. Caso de uso “Asignar curso”.

DIAGRAMAS DE SECUENCIA

En los siguientes diagramas de secuencia se muestra la colaboracion entre varios objetos de los caso
de uso anteriores.

421

ACCEDER AL SISTEMA
Representa el comportamiento de los usuarios al ingresar al sistema.

: Usuario

Interfaz Gestion de Usuarios

T
1
'
'
'
1
[

1 : Proporcionar usuario, password()

2 : Verificar campos()

3 : Error 1: Notificar campos incorrecto

: Verificar identidad de usuario()

6 : Mensaje de notificacion de identidad

|Figura 14. Diagrama de secuencia “Acceder al sistema”.
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4.2.2 GESTIONAR SESION ONLINE
Representa el comportamiento de los usuarios al usar el servicio de sesiones online.

% Sesion Curso Archivo Biblioteca

: Alumno : Profesor

' s 1: Activar sesién(

: Mostrar sesion

i 3 : Conrolar camara!i p
H ICargar archivos()

h J

acenar 0

7 : Notificar carga() é g alt Guardar en Bibliotek J s
5 i 6:Guardar(

8 : Visualizar panel) ! : + 1]

loop Permitir peticiones J: LJ
' 9 : Soligita peticion( H

Py

11 : Informa peticién(] 10 : Cargar en colap

: Autorizar conexién()

: 13 : Presendiar sesion()
; : —u
l : Negar conexiém() y

Figura 15. Diagrama de secuencia “Gestion de sesiones online”.

4.2.3 VER SESIONES ONLINE
Representa el comportamiento de los usuarios al usar el servicio de sesiones online.

% % Sesidn Archivo

: Profesor : Alumno

i:Ingresar ala sesion() | :

H P
v v 'I—JI 2: Registrar asistenda(_ |

' : 0 :
: "|_|
opt Pa:’tjcipar J . -
T i 3:Solicta token() _ H
: . = :

] ‘m~ turno() :

TP H
I_I‘ 5 : Infdrma peticion() !

|_| : loop Subir archivo )
— 7: Selecdiona rutaQ ! .

vu 8 : Conectando BQ() \
T 9ena datos()

alt Terminar sesion ) : :

6% Atiende peticionO:

B
' Lt
' '
'
'
'

10 : Abandonar sesiénQ) :

: 1]t : Registra fin de asistencia();

L

Figura 16. Diagrama de secuencia “Ver sesiones online”.



424 VERHISTORIAL DE SESIONES
Representa el comportamiento de los usuarios al usar el servicio de historial de sesiones.

Sesion Gestion de archivo

T

D
alt Jsuario = alumno

1: Visualizar sesion()

: Usuario

2 : Reprodudr Video() 3 : Registrar asistencia{)

alt control de sesiones ) I l
4 : Manipular video()

5 : Selecionar ruta()

8 : Salir de sesion()

¥

_9_;_E|Legistrar fin de sisbemaOE

'
'
'
'
'
'
'
[l
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
[
i
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'

4

Figura 17. Diagrama de secuencia “Ver historial de sesiones”.

425 GESTIONAR ARCHIVOS
Representa el comportamiento de los usuarios al usar el servicio de gestion de archivos.

% Sesion Archivo

: Profesor S90mng Alulmno

]
; 5 Selecdon:ar cargar archivo()

B

2 : Seleccionar ruta() |

3 : Especifica tipo |
o po0 )U 4 : Conectando BD() 7
Lol

5 : Seleccionar sesion() _ U

6 : Seleccionar descarga()

| 7 : Conectando()

B
' it |

altArchivo =1 ) g%

-l

LJ‘% : Mostrara ruta a cargar()
9: Acepta()

10 : Almacena datos()

I =

.
-'|

-
:
.

Figura 18. Diagrama de secuencia “Gestion de archivos”.



42.6 INGRESAR AL CHAT
Representa el comportamiento de los usuarios al usar el servicio de chat.

XA

Chat Sesion Sesion grabada
: Profesor : Alumno
i : 1: Conectar() :
0 . =]
loop Conversacién on-ine ) : LJ
Po2: Integrarse al chat() : :
P
3 : Ver conversacion() ._|-.-|
4 : Particpar() :L-‘
- |
loog Historial de conversacién _J'
. 5 : Seleccionar sesion()
T P
16 : Leer conversadion() |
7 : Selectionar sesién() ]
] ] -]
'8 : Leer conversadién() I

s

Figura 19. Diagrama de secuencia “Ingresar al chat”.

427 FORO DE DISCUSION
Representa el comportamiento de los usuarios al usar el servicio de foro de discusion.

i % Foro de discusidn Mensaje

: Alumno : Profesor

1: Crear foro()

o

i+ 2:Ingresar datos del foroO‘I—,]
x L

o

P
% } Asigaar Id_Foro()

|__| 3 : Conectar BD(Q

H H
15 : Visualizar sesiones de foroQ !

L
6 : Seleccionar sesion() _I__|

|_|
7 : Ver mensajes() 0
L

U alt Enviar Mensaje J
8 : Selecdonar mensaje( T

| 9 : mensaje()

: P
10 : Vistalizar sesiones() ' |_|

11 : Seleccionar sesion()

12 : Ver mensaje()

13 : Seleccionar mensaje() l—,—|

14 : mensaje()

T

Figura 20. Diagrama de secuencia “Foro de discusion”.




42.8 GESTIONAR USUARIO
Representa el comportamiento de los usuarios al usar el servicio de gestion de usuario.

Interfaz Usuario
: Administrador E
alt Dar alta de usuarioa ) E
i 1: Crear usuario() ]

2 : Verificar campos()

alt Vali::lar datos /

9 : Mensajg de exito

— s —————— _ — —

[Dar baja de usuario]

11 : Baja de usuario()

Figura 21. Diagrama de secuencia “Gestion de usuarios”.
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42.9 GESTIONAR ASIGNATURA
Representa el comportamiento de los usuarios al usar el servicio de gestion de asignatura.

interfaz Asignatura

_ Administrador

alt Dar alta asignatura )

1: Crear asignatura()

alt validar datos ) E
S N 1]

. Mesuniorus e
[Datos errdneos] 5 : Mensaje de error
E 6 : Modificar asignatura()
alt Validar datos ) .
; 9 : Mensaje de exito
ﬁ ...............................
[Datos erréneos] ;
: 10 : Mensaje de error

[Dar baja de asignatura]

13 : Mensaje de:exito

Figura 22. Diagrama de secuencia “Gestion de asignatura”.
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4.2.10 GESTIONAR CURSO

Representa el comportamiento de los usuarios al usar el servicio de gestion de curso.

% Asignatura Salonvirtual Periodocurso Curso Sesion
2 Administrador '

alt Crear curso J

1 : Seleccionar asignatura()

,
: Seleccionar salon() !

: Seleccionar periodod

= 7
loop '\.rear Sesion - curso
0

o2 R | SRR | S S Ll
d 8 : Notificacion dé curso creado + :

[Modificar Curso]

S N = M RN S G . WS S Gt ) R G || = PN S S ) S N G | W S G S . |

9 : Modificar .tursnO

ificat sesi 10 : Modificar sesion :
loop MOdIﬁcaf SesonSaxso ) b 1}: Realizar cambios()

R T I T -

13 : Notificacion e modificacion H Lr 2 : Notificadion de exito :

'
'
PR S ST SR UL ST ST SRR ST ) I SR SUIN SUNL SRt . S SO UL 0 SR S o ST SR SR SL v L SR SR ST SR v SE G SO SR SRR S|

[Eliminar curso]
1 ;leizar cambiof()

%+ Nobficadon de axito

14 : Eliminat curso()

4

0 Lt
:
loop Eliminarisesion - curso )

B : Bajp de curso()

e T ST oo
: 19 : Notificacion de baja

Figura 23. Diagrama de secuencia “Gestion de cursos”.
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4.2.11 ASIGNAR CURSO
Representa el comportamiento de los usuarios al usar la gestion de asignatura.

Alumno axsq

: Administrador . T

altAlta en curso : 1: Selecdonar alumno() ; ;
E | | 2 : Seleccionar curso() ! 3 : inscribir a curso()

e e S S Y s

] 4 : Notificadion de inscripcion ' ,
e e e e e e e e e e R e

[Baja en curso] 5 : Seleccionar alumno() ; :

E | I 6 : Seleccionar curso) |
: ; : Baja de curso()

e e R S S ;

: 8 : Notificacion de baja de curso ' ]

Figura 24. Diagrama de secuencia “Asignar curso”.

4.3 DIAGRAMA DE CLASES

En el siguiente diagrama se muestra la estructura estatica de los conceptos del dominio, tipos y
clases.

PalabraClave
PeriodoCurso
+dPalabraClave
+fecha_inicio +palabra
+fecha_fin
+CURSOS
Sesion Chat
SalonVirtual Curso +id_Sesién r:(é‘h_at
+idsSalonvirtual | o +d_Curso +echa e [ RN
+capacidad ezl +Nombre [ +hora_inicio
+CURSOS +SESIONES e i
+ARCHIVOS \ = :
/ ::;:b?;m _— +dExtension
Asignatura = 1aRcos
— +archivo
-+d_Asignatura +fecha_creacion
+Nombre Foro de Discusion +ARCHIVOS
FEREG Sesion Grabada +d_Foro
z 7 +itulo
+dGrabacion
Raiers +MENSAJES
Alumno Profesor
+dAlumno +dProfesor
+nombre +nombre
+usuario_name +usuario_name
+password +password Mensaje
+id_Mensaje
+archivo
+MENSAJES

Figura 25. Diagrama de clases del sistema.
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4.4 MODELADO DE LA BASE DE DATOS

Se representa la forma en que se coloca la informacion de modo tal que no se genere repeticién de
informacidn, ademas de establecer una forma mas en seguridad.

4.4.1 DIAGRAMA ENTIDAD-RELACION.

Se muestra como se representa la informacion mediante vistas para darle mayor procesamiento en
las consultas, asi como dar mayor seguridad.

'
'
'
'
'
'
'
'
'
[
'
'
'
'
'
'
'

4
i

Figura 26. Diagrama entidad - relacion.
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4.4.2 DIAGRAMA RELACIONAL.

Otra forma de representar el esquema de informacion que se usara durante el desarrollo del sistema.

dAlLmno INT(11) " idGrabacion INT{11)
dsesion INT(11) < archivo LONGBLOB
idsesion
. 4 idSesion INT(11)
] alumnocurso ¥ W s v & hora_llegada TIME B
" idCurso INT * idalumno TNT(11) @ hosa_salida TIME L y
o I T
idAlumno INT{11) < nombre VARCHAR{4S) < porcentaje_asistencia FLOAT i
>
| J & Usuario VARCHAR(45) @ fecha DATE - I
< password VARCHAR(10) J |
» |
| J I
|
|
] curso v “]sesion ¥ I
idCurse INT(11) idSesion INT(11) |
idsalonvirtual INT(11)  [H-——————— - < fecha DATE W -
- — g @idProfesor Ty [ ——————— —< © hora_inido TIME ] archivo v
I % idasignatura INT(11) @ hora_fin TIME TR idArchivo INT(11)
—= )
| @ idperiodoCurso INT(11) | jipmfm = @ idCurso INT(11) | & nombre VARCHAR(45)
| > | | > | | & tipo TINYINT(1) —
| | ) | * idPrafesor INT(11) | 1
1 v v | + F 7 | % archivo MEDIUMBLOE |
- F | | I— 4 nombre VARCHAR(45) | | | i % fechaDATE I
"] salonvirtual ¥ | | % usuario VARCHAR (45) I (. % tamano DOUBLE |
idSalonvirtual INT(11) } __ - < password VARCHAR(10) | I L _______ ] 4 idSesion INT(11) |
< capaddad INT{11) | | > | I | | @ idExtensiones INT{11)
[
> } ! | 1| I % idArchivoPadre TNT(11)
-—_f -
| "] asignatura v i— | PR S P |
I * idAsignatura INT(11) | I ] chat v ﬂ—‘
| % nombre VARCHAR(45) I | idChat INT(11) L
| > | T i % idSesion INT{11) |
| L | _] foro v > 4—,-4‘;
+ i idForo INT{11) e j extensiones v
i S N
] periodocurso v Iabracl 4 titulo VARCHAR (50) T idExtensiones INT{11)
 idPeriodaCurso INT(11) 3 ' 4 idSesion INT(11) L 4 extansion VARCHAR (50)
. * idPalabraClave INT(11) ﬁl
< fecha_inicio DATE & idMensaje INT(11) >
& fecha_fin DATE < palabra VARCHAR(45) . 1 J
- . R
< idSesion INT(11) i o
> 5 T [ Chat v
J Jl idMensaje INT
= & mensaje TINYTEXT
‘ <rusuario VARCHAR(45)

7] Mensajeforo v

idChat INT(11)
»

idMensaje INT{11) !
< archivo MEDIUMBLOE —
<% usuario VARCHAR(45) |
4 fecha_hora TIMESTAMP _Jl
% idMensajePadre INT(11)

>

Figura 27. Diagrama de relacional.
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CAPITULO 5 DESARROLLO

Para el desarrollo del sistema se uso el patron modelo-vista-controlador, esto nos permitio separar la
légica que emplea la aplicacién de la presentacion de la misma.

e El modelo representa las estructuras de datos. Aqui se hace la tarea de encapsular la
complejidad de la base de datos, simplemente se deben de crear las clases que contienen las
funciones que ayudan a insertar, actualizar y realizar consultas de la informacién contenida
en la base de datos. Desde otras partes del programa no habra que preocuparse por obtener
la informacién de la base de datos, s6lo se debe realizar la llamada a la funcion
correspondiente. Los modelos implementados en el sistema se encuentran en la carpeta
models dentro de application.

e La vista codifica y mantiene la presentacidon final de nuestra aplicacion de cara al usuario;
es la informacion que es presentada al usuario, es decir, la pagina web. En la vista
colocaremos todo el cédigo HTML, CSS, Javascript, etc. que se tiene que generar para
producir la pagina tal cual queremos que la vea el usuario. Los modelos implementados en
el sistema se encuentran en la carpeta views dentro de application.

e El controlador es la parte més importante, es el intermediario entre el modelo, la vista y
cualquier otro recurso que sea necesario para atender a la peticion HTTP y generar una
pagina web; en el controlador se guarda toda la logica de la pégina. Los modelos
implementados en el sistema se encuentran en la carpeta controllers dentro de application.

Base de datos

Y
Modelo Control. Vista
-DAO -PHP -HTML
| -.NET L+ -Ccss
\%x&/

Aplicacion Web

- -HTML
-CSS

Navegador

Figura 28. Modelo Vista Controlador

Existen también la carpeta config, en esta se encuentran los archivos que permiten configurar entre
otras cosas la conexion con el servidor y la base de datos.
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5.1 CODEIGNITER

Es un entorno de trabajo (framework) para PHP muy poderoso, el proposito principal es poder
desarrollar un proyecto mucho mas féacil y rapido que si se escribiera el cédigo desde el inicio.
Codeigniter provee de librerias para funciones comunes. En codeigniter también se puede emplear
el patrén modelo-vista-controlador de forma sencilla.

Este framework fue de bastante Util en el desarrollo del proyecto, ya que fue sencillo implementar el
modelo-vista-controlador debido a que cuenta con las clases necesarias para la implementacion de
una aplicacién web con este patron.

Figura 29. Logo de Codeigniter
Disefio de paginas web

El disefio de las paginas web se realizé mediante hojas de estilo en cascada o CSS (Cascading Style
Sheets), este es un mecanismo sencillo que indica como se van a mostrar los documentos en la
pantalla, se utiliza para dar estilo a la presentacion. Los Estilos definen la forma de mostrar los
elementos HTML y XML.

Montaje de servidor web

Para poder tener el sistema en linea fue necesario tener un servidor web disponible, para lo cual, se
cred un servidor en la ESCOM, se instald la aplicacion XAMPP; esta aplicacion nos ofrece el
servicio del servidor APACHE, la instalacion de PHP y la conexion con mySgl mediante la
aplicacion PHPMyAdmin.

Se solicitd una direccion IP fija para el equipo, ya que de esta forma se soluciona el problema que
resulta de tener que cambiar la direccion a la que nos conectamos cuando se vuelve a asignar IP’s
por parte del router.

Servicios de servidor web

Como anteriormente se menciond, se requeria de tener distintos servicios en el servidor para tener
en funcionamiento el sistema a su totalidad, los servicios que se instalaron son los siguientes:

o Mysql (servidor de base de datos)

e Apache (servidor web)

o Red5 (servidor de video streaming)

76



52 CREACION DE MODULOS

Para la creacion de los distintos médulos se tomaron en cuenta los requerimientos del sistema,
ademas de que se tenia contemplado hacerlo lo mas intuitivo para el usuario como fuera posible.

Los mddulos que se desarrollaron fueron los siguientes:
Moédulo de sesiones on-line

Modulo de foro

Moédulo de historial de chat

Moédulo de historial de sesiones

Moédulo de archivos

Moédulo de Moodle

Modulo de biblioteca digital

En todo el proyecto se utilizaron variables de sesion, este tipo de variables permanece hasta que el
usuario cierra su sesion o cierra el explorador web; estas variables fueron bastante Utiles ya que
llevan a cabo la tarea de mantener los datos persistentes, mientras pasamos de una pagina a otra del
sistema.

Modulo de sesiones on-line

La primera consideracion que se hizo para la creacion de este modulo fue poder obtener una buena
calidad en el video y audio que estarian observando los estudiantes, ya que de lo contrario seria
demasiado dificil para los alumnos lograr comprender lo que se esté viendo en la clase.

Se realizo6 el video streaming mediante archivos de tipo swf(Shock Wave Flash) mediante estos
archivos se realiza una conexion con el servidor y es ahi donde se encuentran los flujos de video,
directamente todas las peticiones de acceso a la videoconferencia se conectan al servidor solicitando
un flujo de video especifico dependiendo de la sesion a la que haya accesado el usuario.

En este modulo es donde se realiza también el chat en tiempo real, esta parte del médulo se creé por
medio del modelo vista controlador mediante php y lenguaje script, todos los mensajes son
almacenados en la base de datos para su consulta posterior después desde el médulo de chat.

Las sesiones on-line son almacenadas en el servidor de red 5.

Bienvenid@ Alumnol

Sesiones On-line
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Figura 30. Mo6dulo de sesiones on-line
Modulo de foro

En este modulo los profesores crean los foros, lo principal fue tener la opcion de responder a cada
una de las entradas hechas en los foros.

Para cada foro se crea un titulo con un mensaje principal, a partir de esto los usuarios (profesor o
alumno) pueden responder a cualquier mensaje que sea publicado en el foro.

Para la creacién de este modulo se tomaron en cuenta los cursos, ya que depende del curso en el que
hayas ingresado son los foros que podras leer.

Este mddulo fue creado con php, todas las entradas al foro son almacenadas en la base de datos
junto con el nombre del usuario que lo publicd, la fecha y la hora.

P e e ﬂ@@wp o® ® e e G

Bienvenid@ Alumnol

Foros de discusion

Figura 31. Modulo de foro

Maodulo de historial de chat

Aqui se visualizan todos los historiales de los chats realizados en las sesiones on-line, los historiales
se guardan por curso y por sesion, este modulo esta disponible para usuarios profesores y alumnos.

Este mddulo fue creado con php, el historial fue almacenado en la base de datos con un ID de
mensaje.

Este modulo también emplea lenguaje script para la obtencion y envio de mensajes del chat.
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Servicios

Figura 32. Mdodulo de historial de chat

Modulo de historial de sesiones

En este mddulo se visualizan las sesiones pasadas, se accede dependiendo del usuario y del nimero
de sesion, todas estas sesiones son almacenadas en el servidor de video streaming red5, el sistema
accede a la carpeta en la que se encuentra almacenado y muestra la sesion en la pantalla.

Este modulo fue desarrollado en lenguaje php.

Servicios

Figura 33. Modulo de historial de sesiones

Modulo de archivos

Este mddulo es en el que se realiza la subida y descarga de archivos, ya sea por el alumno o el
profesor.

Este modulo fue realizado con php, los archivos son almacenados en la base de datos del servidor,
aqui se encuentran disponibles para las descargas posteriores.

Los archivos se almacenan en un tipo de dato Medium-Blob, estos tipos de datos de MySql
almacenan datos binarios, es decir, dado a este tipo de almacenamiento no hay restriccion en el tipo
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de archivos por parte del servicio de mysql, sin embargo, se cre6 una tabla en la base de datos para
almacenar las extensiones de los tipos de archivos que seran admitidos para subir al repositorio, esto
para tener un control de los archivos que se suben.

Servicios

Figura 34. Mdodulo de archivos

Maodulo de historial de moodle

El modulo de moodle, realiza una conexion hacia moodle, enviando el usuario y contrasefia del
usuario que tiene iniciada su sesion en el sistema.

Para la creacion de este modulo se descargd moodle, se instald en el servidor y se crearon las
cuentas correspondientes a los usuarios para que pudieran acceder directamente a moodle desde el

sistema.
Esta conexion se realiza al servicio de moodle instalado en el servidor, enviandole el nombre de

usuario y contrasefia.

Servicios

oy o

Figura 35. Modulo de moodle

Modulo de biblioteca digital

En este modulo se tiene un enlace a la biblioteca Digital DSpace, en este espacio el profesor da de
alta palabras para que sean consultadas en la biblioteca por los alumnos.
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El mddulo fue desarrollado con php, las palabras son almacenadas en la base de datos; al ingresar a
este modulo se enlistan las palabras dadas de alta y al proceder a realizar la busqueda se envia la
palabra a la pagina de DSpace e inmediatamente se muestra el resultado de los articulos
relacionados con la palabra buscada.

Bienvenid@ Alumnol % 1
19 & O¢
€y A Jj
4 ‘ i ‘ ’,a‘l
f‘A .3» ) . Q\&h}.

Figura 36. Mo6dulo de biblioteca digital

Interfaz administrador

El desarrollo de esta interfaz fue levemente distinto al de los modulos del sistema, en esta interfaz el
usuario administrador tiene acceso a un meni de gestion. Estos mddulos se conectan con la base de
datos para actualizar los datos que son ingresados por el usuario.

Menu Principal

Bienvenido Administrador

En esta seccién podras realizar la gestion de todo el sistema, i tienes alguna duda consulta el manual de usuario.

Figura 37. Vista del administrador

En la interfaz del administrador se realiza toda la gestion del sistema, los menus con los que cuenta
son los siguientes:

Gestion de usuarios
Gestion de cursos

Gestidn de asignaturas
Gestion de salones virtuales
Gestién de periodos
Inscripciones
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En cada uno de estos modulos se pueden realizar altas, modificaciones o eliminacién de registros,
como se muestra en la figura 38, en la opcion de modificar se pueden editar datos registrados en la
base de datos, que son los mismos datos que se solicitan para realizar las altas.

Menu Principal

s

Cursos Existentes
Profesor Asignatura Duracion Hora inicio Hora fin Inicio del Periodofin del Periodo
Flores Mendoza Yaxkin Programacién Avanzada | 00:00:00 00:00:00 00:00:00 2010-06-01 2010-12-18

Carreto Arellano Chadwick Ingenieria de Software II 00:00:00 00:00:00 00:00.00 2010-06-01  2010-12-18
Carreto Arellano Chadwick Bases de Datos | 00:00:00 00:00.00 00:00:00 2010-06-01  2010-12-18
Carreto Arellano Chadwick Mateméticas Discretas 00:00.00 00:00:00 00:00.00 2010-06-01  2010-12-18
Carreto Arellano Chadwick Céleulo] 00:00.00 00:00.00 00:0000 2010-06-01  2010-12-18
Gerardo Velazquez  Programacidn Orientada a Objetos 00:00:00 00:00:00 00:00:00 2010-06-01  2010-12-18
Carreto Arellano Chadwick Fisical 00:00:00 00:00:00 00:00:00 2010-06-01 2010-12-18
Carreto Avellano Chadwick Matemiticas Discretas 00:00:00 00:0000 00:00:00 2010-06-01  2010-12-18
Carreto Arellano Chadwick Ecuaciones Diferenciales 00:00:00 00:00:00 00:00.00 20100101  2010-01-01
Carreto Arellano Chadwick Célculo| 00:00:00 00:00:00 00:00.00 2010-06-01  2010-12-18
Carreto Arellano Chadwick Matemdticas Discretas 00:00:00 00:00:00 00:00:00 2010-06-01 2010-12-18
Flores Mendoza Yaxkin Matemdticas Discretas 00:00:00 07.09.00 08:09:00 2010-06-01 2010-12-18
Flores Mendoza Yaxkin Matematicas Discretas 00:00:00 07:09:00 08:09:00 2010-06-01  2010-12-18
Flores Mendoza Yaxkin Matematicas Discretas 00:00:00 07:07:00 08:07:00 2010-06-01  2010-12-18 Mo

Flores Mendoza Yaxkin LauLaull 00:00.00 07:1200 08:1200 2010-06-01  2010-12-18 Mo

Laura LauLau il 02:30.00 07:00.00 00:00.00 2010-06-01  2010-12-18 Mc

Figura 38. Modificacion de cursos existentes

Para todas las altas se validan los campos en los que el usuario ingresa datos, algunas de estas
validaciones son las siguientes:

=>» No se permite dejar campos vacios
=>» No se permite sobrepasar las longitudes establecidas
=> No se permite ingresar datos no validos

Gestion de usuarios

En el registro de usuarios se solicita al administrador ingresar los datos del nuevo usuario que son
nombre, usuario y contrasefia, ademas de seleccionar el tipo de usuario; cuando el administrador da
clic en el boton “Entrar” los datos son enviados a la base de datos en caso de que los campos sean
llenados correctamente.

Gestion de cursos

En la creacion de curso se seleccionan todos los datos necesarios para la creacion adecuada de un
curso, los datos requeridos son: profesor, salon virtual, asignatura, hora de inicio, duracion de las
sesiones, dias de la semana, periodo; al dar clic en el boton “crear” se validan los campos y se
registran los datos en la base de datos si no surge ningan error.

Gestidn de asignaturas

Para la creacion de asignaturas no se requiere llenar de mas campos que escribir el nombre de la
asignatura, se valida que el campo no esté vacio y no haya ninguna asignatura con el mismo
nombre, si todo es correcto se registra en la base de datos.

Gestion de salones virtuales
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En la creacién de salones se elige el identificador del sal6n virtual y la capacidad que este tendra, lo
cual tiene que ir relacionado directamente con el ancho de banda del que se disponga.

Se valida gue no exista un salén virtual con el mismo identificador (el cual debe de ser numérico),
si no existe ningun salon con el mismo identificador se realiza el registro en la base de datos.

Gestion de periodos

En la creacion de periodos se crea el periodo en el que se llevara a cabo el curso, es decir, el periodo
en el que estara vigente la asignatura y existiran sesiones, el administrador debera ingresar la fecha
inicial del periodo y el nimero de dias que este durard, los datos seran validados, si los datos son
validos para los campos se realizaré el registro en la base de datos.

Inscripciones

En este modulo el administrador inscribira a los alumnos en los cursos correspondientes, se
selecciona el curso y a continuacion a los alumnos que inscribira, después de que realiza esta accion
se registran en la base de datos, para la baja es el mismo proceso.

En todos estos menus del administrador se emplean los controladores que son también empleados
en los médulos.
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CAPITULO 6 PRUEBAS

En este capitulo se documentaron las pruebas realizadas en el sistema, para asi aumentar su calidad

en la version final.

6.1

PRUEBAS REALIZADAS AL SISTEMA

Se realizaron pruebas en todos los mddulos del sistema, realizando todas las acciones que permite
realizar el sistema, las pruebas realizadas arrojaron los siguientes resultados:

Problematica Solucién propuesta

1.En la creacion de cursos se podian crear
cursos en periodos que ya no estaban vigentes,
lo cual genera problemas de administracion
escolar y almacenamiento de datos.

2.En la creacion de periodos se podia crear
periodos con fechas pasadas lo cual es
superfluo, ademas de que se podia ingresar
nameros negativos en el campo de seleccion
de dias.

3. No se tenia definido el acceso del usuario
administrador.

4.La gestion del sistema en el menu de
administrador no se encontraba completa, ya
gue no estaban definidas algunas funciones de
registro.

5.No se podia especificar la duracion que
tendrian las sesiones, lo cual era un
inconveniente ya que es importante que los
usuarios administradores del sistema puedan
definir la duracion de las sesiones.

6. Los foros eran dependientes de las sesiones,
es decir, se tenia un foro por sesién, haciendo
a este modulo poco funcional y sin un facil
acceso a los foros.

7. El modulo de descarga de archivos también
se encontraba ligado a las sesiones.

Se modificé la funcién que accedia a los
periodos  disponibles,  agregandole  una
condicionante entre la fecha actual y la fecha
final del curso.

Se cre6 validacion en dias para que sélo se
permitan nameros positivos, ademas de
comparar la fecha de término del periodo con la
fecha actual.

Se cre6 este nuevo tipo de usuario y la
validacién para que pudiera ingresar a un menu
distinto.

Se implementaron las funciones faltantes en los
controladores y modelos correspondientes,
ademas de agregar todas las vistas necesarias.

Se quitd la limitacion del horario en las
sesiones, dejando al administrador poder
seleccionar la duracion de los cursos, se creo
una funcion para poder elegir las horas y
minutos que durard la sesion, también se
modifico la base de datos para almacenar la
duracion de las sesiones.

Se modificd la base de datos para dar mejor
funcionalidad al sistema, desligando los foros
de las sesiones y ligdndolos al curso, para que la
vista de foros dependa del curso al que el
usuario haya accedido, ademas de que se puede
crear mas de un foro por curso.

Se ligd el médulo de descarga al modulo de
curso, lo cual hace el acceso a estos mas
sencillo.

Gracias a la etapa de pruebas se detectaron errores importantes en el sistema los cuales fueron

solucionados satisfactoriamente.
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6.2 PRUEBAS REALIZADAS EN BUGCON 2010

Entre las pruebas realizadas se tenia la intencion de probar el sistema en una situacion real, uno de
los médulos mas importantes del sistema es el médulo de videoconferencias, es por eso que se
decidio realizar pruebas de este modulo en un evento de conferencias real, las pruebas del médulo
de videoconferencias se decidié implementar el médulo en el BugCon 2010, donde se realizaron
cerca de 10 conferencias diarias durante los dias 27, 28 y 29 de Octubre; este congreso fue de suma
importancia para la etapa de pruebas del médulo de videoconferencias, ya que al ser un evento real
tuvimos la oportunidad de comprobar su eficacia y eficiencia antes de tener una Gltima version, asi
mismo, nos dio la posibilidad de detectar errores que tal vez con pruebas caseras no se hubieran
podido haber detectado.

Las acciones realizadas fueron las siguientes:

e Se colocé la pagina de inicio del médulo de videoconferencias y las paginas para la
transmisién y recepcion de video en un servidor en el CFIE.

e Se coloco un enlace en la pagina principal hacia la pagina de transmisién de conferencias.

e Serealizd la transmision y grabacion de 3 conferencias diarias(Simultaneas).

e Se probaron todos los enlaces creados.

e Se detectd un error en la configuracion del servidor.

Los resultados y observaciones obtenidos fueron los siguientes:

e Latransmision fue la mayor parte del tiempo constante.

e Se detectd un error en la interfaz de transmisién en el cual dejaban de funcionar algunos
botones.

e Se comprobo la calidad de video y audio que se recibe de la transmisién en vivo.

e Se comprobd la calidad de video y audio con la que se graban los videos.

e Se detectaron y corrigieron errores en la visualizacion de la interfaz realizada.

e Se detectaron errores en los enlaces a las paginas.

Todos los errores detectados anteriormente fueron corregidos para la tltima versién del sistema, por
lo tanto se cuenta con un médulo que ya ha sido verificado y corregido.

Tnicio | Pagina de Bugcon) Horarios

En vivo (sala 1)

Conectar Desconectar

Figura 39. Transmision de conferencia en Bugcon 2010
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CAPITULO 7 CONCLUSIONES

Se concluyd el proyecto en los tiempos establecidos en el protocolo del trabajo terminal remedial,
se realizaron los productos esperados que se establecieron en el protocolo de nuestro trabajo
terminal remedial, se realizé un sistema capaz de transmitir en diferentes entornos, sélo requiriendo
levantar los servicios de apache, mysqgl y red5 en el servidor e Internet, se logré implementar la
comunicacién sincrona y asincrona para los alumnos y profesores asi como aprendimos a mejorar
nuestra manera de trabajar en equipo.
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CAPITULO 8 PERSPECTIVAS

Dado que la plataforma virtual esta conformada por servicios independientes, es posible darle
continuidad al sistema incorporando nuevos médulos de acuerdo a las necesidades que vayan
surgiendo; ademas de que se tienen diversas necesidades que cubrir respecto al apoyo en la
educacion en linea, logrando asi un proceso de ensefianza-aprendizaje mas completo. A
continuacion se tienen algunas propuestas:

e La creacion de un foro de discusion (blog). Incrementando asi una forma mas de
comunicacién asincrona en la plataforma, la cual seria de mucha utilidad para los usuarios
que tienen limitacion de tiempos.

e Mejora de la videoconferencia. Permitiendo realizar la asociacion de grupos virtuales, lo
que permitiria una retroalimentacién entre determinados usuarios interesados en un tema en
especifico. Ademas de generar constancias de las mismas via internet.

e Control de evaluaciones. Emplear diversos métodos de evaluacién para poder generar una
herramienta para la evaluacion de los conocimientos adquiridos, y asi conocer que tanto ha
sido el beneficio de la plataforma como herramienta de apoyo en la educacion.

e Biblioteca digital. Crear una base de datos particular en donde el profesor pudiera subir
archivos personales para ser mostrados a los alumnos, lo cual va permitir un mayor
intercambio de informacion.

e Integracion varios servicios adicionales a los que ya ofrece la plataforma.

e Colocar el servicio de ambientes virtuales, para que se pueda sentir el usuario mas
compatibilidad con la plataforma.
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ANEXOS
ANEXO 1

VIDEO STREAMING (FLUJO DE VIDEO)

Antes de que el primer protocolo de streaming apareciera en abril de 1995, la reproduccién de
contenido multimedia mediante internet necesariamente implicaba tener que descargar
completamente el archivo de video u otro formato multimedia al disco duro local. Como el tamafio
de los archivos de audio y video tiende a ser muy grande, su descarga y acceso como paguetes
completos se vuelve una operacion muy lenta (Hooping.net, 2008).

Lo que hace la tecnologia Streaming es muy simple: el video realiza una precarga inicial y
posteriormente va cargando el video progresivamente, seglin lo vamos visualizando, lo que hace
que un video de 600 MB podamos verlo con fluidez y sin necesidad de esperar a que se descargue
totalmente en nuestro PC para poder verlo (Zapico, 2010).

FUNCIONAMIENTO DEL STREAMING

El usuario se conecta al servidor de streaming, el servidor de streaming de video comienza a
enviarle la sefial. El reproductor multimedia del usuario guarda parte de la informacion en un buffer
para asegurar la fluidez de la emisi6on y a continuacion comienza a reproducir la emision en
streaming desde el buffer que ha guardado al tiempo que se va descargando mas informacién en el
mismo buffer. Si se interrumpe la conexion mientras se esté realizando la descarga, el sistema este
preparado para que el archivo pueda seguir reproduciéndose utilizando la informacién que ha sido
almacenada hasta el momento en el buffer. Si la comunicacion se detiene demasiado tiempo, el
buffer se vaca y la ejecucidn el archivo se corta hasta que se restaure la conexion; ahora bien, si la
velocidad de transmisién del streaming es mayor que el ancho de banda del usuario, el usuario
consumir el buffer ya que el buffer se llenar mas despacio de lo que el usuario este consumiendo y
entonces se detendra la emision del streaming para cargar de nuevo el buffer, con lo cual resulta un
streaming mal realizado (Hooping.net, 2008).

CALIDAD DE EMISION DE STREAMING DE VIDEO

El minimo para emitir streaming de video es a 45 kbps y lo recomendable para un buen streaming
sera 90 kbps 0 mas. Hay que tener presente que si se emite streaming a mas de 45 kbps, los usuarios
que se conecten va modem no podran ver su emision de streaming de video. Hay que tener en
cuenta en el streaming es que a menor ratio de transmision, menor ser el tamafio de la imagen del
video o del archivo a transmitir y por tanto la calidad ser menor. Hay que ver también los frames
por segundo a los que se envia el video streaming. A méas frames por segundo que le asignemos,
mayor ratio de transmisién. A menor n de frames por segundo, podra emitir a un tamarfio de frame
mayor, pero con menor fluidez en los movimientos del video streaming (Hooping.net, 2008).

CODEC DE VIDEO

Un codec de video es un tipo de cédec que permite comprimir y descomprimir video digital.
Normalmente los algoritmos de compresion empleados conllevan una pérdida de informacién.

El problema que se pretende acometer con los codec es que la informacion de video es bastante

extensa en relacion a lo que un ordenador normal es capaz de manejar. Es asi como un par de
segundos de video en una resolucién apenas aceptable puede ocupar un lugar respetable en un
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medio de almacenamiento tipico (disco duro, Cd, Dvd) y su manejo (copia, edicion, visualizacion)
puede llevar facilmente a sobrepasar las posibilidades de dicho ordenador o llevarlo a su limite.

FORMATO MPEG

El formato MPEG (Moving Picture Experts Group) es un estandar para compresion de video y de
audio. Cada uno de ellos segun su calidad y ancho de banda usado. De aqui nace el popular formato
MP3 para audio. Principalmente, ofrece tres ventajas: compatibilidad mundial, gran compresion y
poca degradacién de la imagen. El estandar no especifica como se debe hacer la compresion. Los
diferentes fabricantes luchan para determinar el mejor algoritmo, manteniendo siempre la
compatibilidad. Ademas, una cadena MPEG se compone de tres capas: audio, video y una capa a
nivel de sistema. Esta Gltima incluye informacion sobre sincronizacion, tiempo, calidad, etc. (Terra,
2004)

H.264/MPEG-4 AVC

Es una norma que define un cddec de video de alta compresion, desarrollada conjuntamente por el
ITU-T Video Coding Experts Group (VCEG) y el ISO/IEC Moving Picture Experts Group
(MPEG). La intencion del proyecto H.264/AVC fue la de crear un estandar capaz de proporcionar
una buena calidad de imagen con tasas binarias notablemente inferiores a los estandares previos
(MPEG-2, H.263 0 MPEG-4 parte 2), ademas de no incrementar la complejidad de su disefio.

Para garantizar un agil desarrollo de la misma, la ITU-T y la ISO/IEC acordaron unirse para
desarrollar conjuntamente la siguiente generacién de cédecs de video. El Joint Video Team (JVT)
estaba formado por expertos del VCEG y MPEG y nacid en diciembre de 2001 con el objetivo de
completar el desarrollo técnico del estdndar hacia el 2003. La ITU-T plane6 adoptar el estandar bajo
el nombre de ITU-T H.264 y ISO/IEC bajo el nombre de MPEG-4 Parte 10 Cddec de Video
Avanzado (AVC) y de aqui surgié el nombre hibrido de H.264/MPEG-4 AVC. Para empezar a
programar el codigo del nuevo estandar adoptaron las siguientes premisas:

e Laestructura DCT + Compensacion de Movimiento de las versiones anteriores era superior
a otros estandares y por esto no habia ninguna necesidad de hacer cambios fundamentales
en la estructura.

e Algunas formas de codificacion de video que habian sido excluidas en el pasado debido a
su complejidad y su alto coste de implementacion se volverian a examinar para su inclusion
puesto que la tecnologia VLSI habia sufrido un adelanto considerable y una bajada de
costes de implementacion.

e Para permitir una libertad maxima en la codificacion y evitar restricciones que
comprometan la eficiencia, no se contempla mantener la compatibilidad con normas
anteriores.

ANCHO DE BANDA

En conexiones a Internet el ancho de banda es la cantidad de informacion o de datos que se puede
enviar a través de una conexion de red en un periodo de tiempo dado. El ancho de banda se indica
generalmente en bytes por segundo (BPS), kilobits por segundo (kbps), 0 megabits por segundo
(mps) (Masadelante.com, 2010).
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En general, una conexién con ancho de banda alto es aquella que puede llevar la suficiente
informacidn como para sostener la sucesion de imagenes en una presentacion de video.

DETERMINAR EL ANCHO DE BANDA

Los factores que afectan el consumo del ancho de banda estan descritos en la tabla de abajo.

Factor Descripcion

Tipica temporal o compresién espacial

Imégenes por segundo

Namero de pixeles horizontales y verticales

Cantidad de actividad en el campo de visién de la cémara

Tiempo muerto Faccion de tiempo en la que no hay movimiento (es
importante para los algoritmos de compresion temporal
como MPEG-4, ya que se puede consumir ancho de banda
durante este tiempo).

Si se sobrepasa el ancho de banda en la red comenzard a experimentar lo siguiente:

+ Afectacion de video.

=+ Pérdida de imagenes haciendo que el video parezca entrecortado.

= Laresolucion del video puede caer de 4CIF a 2CIF.

<+ El video se puede congelar completamente y perder la conexién temporalmente.

ANCHO DE BANDA Y DISCO DURO

El ancho de banda y el consumo de disco duro estdn directamente relacionados, si el video esta
siendo transmitido a 1Mbps usara 1Mb (megabit) de espacio en 1 segundo, o alrededor de 1/8
=0.125 Mbytes por segundo, lo cual equivale a 0.125 x 3600 = 450 MBytes por hora (cerca de 11
Gb(gigabytes) por dia 0 75 Gb por semana).
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LISTA DE ACRONIMOS Y SIGLAS

Acronimo Descripcion en Ingles Descripcion en espaiiol
IEEE Institute of Electrical and Electronics Instituto de Ingenieria Eléctrica 'y
Engineers Electrénica
ISO International Organizacion Internacional de
OrganizationforStandardization Estandarizacion
00 ObjectOriented Orientado a Objetos
UML UnifiedModelingLanguage Lenguaje Unificado de Modelado
SEBW Web-BasedEducationalSystems Sistemas de Educacién Basada en
Web
LMS Learning Management Systems Sistemas de Administracion del
Aprendizaje
SGBD/DBMS | Data Base Management System Sistema Gestor de Base de Datos
GPL General PublicLicense Licencia Publica General
ABD Data Base Administrator Administrador de Bases de Datos
CAL Client Access License Licencia de Acceso al Cliente
HD High Definition Alta Definicién
JSP Java Server Pages Servidor de Paginas de Java
ASP Active Server Pages Servidor de Paginas Activas
PHP PHP Hypertext Pre-Processor Pre- Procesador de Hipertexto
1S Internet InformationServices Servidor de informacidn en Internet
WWW World Wide Web Gran telarafia de informacion
CAl ComputerAssistedlnstruction Instruccion Asistida por Computadora
ITS IntelligentTutorialsSystems Sistemas Tutoriales Inteligentes
SEABW Adaptive Web-Based Educational Sistemas de Educacién a Adaptativa
Systems Basada en Web
iLMS Intelligent Learning Management Sistemas de Administracion de
System Aprendizaje Inteligentes
OKI Open Knowledgelnitiative Iniciativa de Conocimiento Abierto
ADL AdvancedDistributed Learning Aprendizaje Distribuido Avanzado
IMS InnovationAdoption Learning Adopcion de Innovacion de
Aprendizaje
ISO International StandarsOrganization Organizacion Internacional de
Estandares
CMS Content Management System Sistemas de Manejo de Contenidos
IECISA Informatica El Corte Inglés SA
Csi Centro de Servicios Informéticos
CSS Cascading Style Sheets Hojas de Estilo en Cascada
SWF Shock Wave Flash
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GLOSARIO

Término o Frase

Descripcion

Blackboard Plataforma de gestién de contenidos, es un sistema que permite la
gestion de cursos a través de la Web.

Diagrama de Diagrama que muestra el envio, recepcion y procesamiento de mensajes

secuencia que

ocurren entre objetos y clases

Disefio instruccional

Es el proceso que funciona de manera continua y sistematica que genera
la prevencion de especificaciones instruccionales por medio del uso de
teorias instruccionales y teorias de aprendizaje para asegurar que se
alcanzaran los objetivos planteados.

Educacion a distancia

Es un sistema de imparticion de formacién a distancia, apoyado en las
Tecnologias de Informacién y Comunicacion (tecnologias, redes de
telecomunicacién,  videoconferencias, TV  digital, materiales
multimedia), que combina distintos elementos pedagdgicos, instruccion
clasica (presencial o autoestudio), las practicas, los contactos en tiempo
real (presenciales, videoconferencias o chats) y los contactos diferidos
(tutores, foros de debate, correo electrdnico).

Educacion en linea

Es el suministro de programas educacionales a través de medios
electronicos.

E-learning

Término que cubre un amplio grupo de aplicaciones y procesos, tales
como aprendizaje basado en web, aprendizaje basado en ordenadores,
aulas virtuales y colaboracion digital. Incluye entrega de contenidos via
Internet, intranet/extranet, audio y video grabaciones, transmisiones
satelitales, TV interactiva, CD-ROM y mas.

e-Reading

Ambientes administrativos de experiencias de aprendizaje de so6lo
lectura.

Ingenieria de software

Es la disciplina o area de la Ingenieria que ofrece métodos y técnicas
para desarrollar y mantener software.

Innatistas

Es una caracteristica dominante en los sistemas filos6ficos racionalistas
que buscan una fuente de conocimiento diferente de la experiencia
sensorial.

Modelo de casos de
uso

Modelo usado para revelar la funcionalidad que debe satisfacer un
sistema de
Computo

On-Line

Significa que esta conectado a una red o sistema.

Pedagogia

Es una aplicacion préactica de la psicologia de la educacién que tiene
como objetivo el estudio de la educacion como fendmeno psicosocial,
cultural y especificamente humano, brindandole un conjunto de bases y
parametros para analizar y estructurar la formacién y los procesos de
ensefianza-aprendizaje que intervienen en ella.

SEBW

Sistema de computo dedicado a la provision de ensefianza a través de la
Web

Sistemas de
Administracion del
Aprendizaje

Es un software basado en un servidor web que provee modulos para los
procesos administrativos y de seguimiento que se requieren para un
sistema de ensefianza, simplificando el control de estas tareas.

TIC

Tecnologias de Informacién y Comunicacion, son un conjunto de
técnicas, desarrollos y dispositivos avanzados que integran
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funcionalidades de almacenamiento, procesamiento y transmision de
datos.

Web Lecturing

Esta modalidad se orienta a crear y proveer contenidos de aprendizaje
de multimedia (texto, audio, video y realidad virtual) para trasmitirse en
vivo a través de medios de banda ancha por la Internet.
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