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RESUMEN

La implantacion del LMS MOODLE en la seccién técnica nocturna del
colegio Intisana de Quito es un proyecto de vinculacion Social, el cual se lo
realizo ya que se dedujo que el tiempo presencial de los estudiantes en las
aulas no es suficiente para afianzar sus conocimientos, por tanto era
necesaria una plataforma virtual en la cual tanto profesores como
estudiantes tienen acceso desde cualquier sitio y a cualquier hora, y
mediante la cual profesores envian trabajos, revisan deberes y demas
acciones educativas, de igual manera los estudiantes realizan preguntas
tanto a sus comparieros como a su profesor haciendo uso del chat o de la
mensajeria que ésta aplicacion ofrece, moodle tiene muchos otros modulos
los cuales sirven para que el tiempo presencial de los profesores y
estudiantes sea ocupado de una mejor manera. En el sistema también se
realizd6 la creacibn de usuarios, y perfiles (Administrador, Profesor,
Estudiante), con esto se generd seguridad en él, y en consecuencia un
sistema seguro que demanda poco mantenimiento, ademas el sistema tiene
integrado los médulos de chat, blog, foros, entre otros, los cuales permiten
una comunicaciéon en tiempo real entre los estudiantes y profesores. Una vez
generada la Informacién con la que trabajara el sistema se implanto la
estructura de secciones y cursos con la que cuenta el colegio, de esta
manera los profesores y estudiantes ya pudieron hacer uso del mismo,
cuando fueron alcanzados los objetivos principales y después de poner en
marcha el sistema con los primeros cursos, esto se replicd inclusive a la
seccion diurna lo que demostré la eficiencia del sistema en su uso e

implantacion.



ABSTRACT

The implementation of the LMS MOODLE in the night technical section of
Intisana high school in Quito is a project of social bonding, which was
performed since the time it appeared that attendance of students in
classrooms is not enough to boost their knowledge, therefore an virtual
platform was needed in which both teachers and students have access from
anywhere, anytime, and through which teachers submit jobs, review
homework and other educational activities, just as the students take both
their peers questions as to their teacher using the chat or messaging
application it offers, Moodle has many other modules that serve to make the
time attendance of teachers and students is engaged in a better way. Into the
system was also created users and profiles (administrator, teacher, student),
whit this was create a secure system, and consequently a system that
demands very little maintenance, also the system has integrated modules
like chat, blog, forums, among others, which allow real-time communication
between students and teachers. Once generated the information to work with
the system structure was implemented with the sections and courses which
counts the school, so teachers and students and were able to use it, when
the main objectives were achieved and after launching the system with the
first courses, the process was replied to the daily section which showed the

efficiency of the system in use and implementation.



INTRODUCCION



1 INTRODUCCION

El Colegio Intisana se localiza en Ecuador, en el noroccidente de la ciudad de
Quito, provincia Pichincha, es una Institucion que tiene el caracter de Unidad
Educativa Experimental y cuenta con autonomia pedagdgica, administrativa,
organizativa y técnica, consta de dos secciones (Diurna y Nocturna),
conformado con 107 profesores y mas de 700 alumnos. A méas de una
infraestructura moderna, amplias areas verdes y en una ubicacion estratégica

para llevar a cabo las actividades académicas durante sus jornadas.

La Seccién Nocturna seccion en la cual se implanta la solucién, comenzo6 a
partir de 1970 con un curso de preparacion y nivelacion para todos los alumnos
del sector de Cochapamba, el cual dur6 1 mes y al que asistieron unos 20
alumnos de 14 a 22 afios. El 8 de Diciembre de 1973, comenzo oficialmente
ésta Seccion con treinta alumnos fundadores, de los cuales seis se graduaron

de bachilleres.

Econdmicamente, la Seccidon Nocturna Técnica depende de la Seccion Diurna.
Aungque los alumnos de la Nocturna cancelan mensualmente la cantidad de
5,00 délares americanos por concepto de pension y al inicio del afio deben
cancelar 3,00 ddlares americanos por concepto de matricula; el dinero
recaudado no alcanza para cubrir ni siquiera las necesidades basicas de la
Seccion, cabe afiadir ademas que existen alumnos becados. La infraestructura
fisica de la Seccién Nocturna tiene aproximadamente 2000 metros cuadrados
de construccién distribuidos en cuatro plantas, cuenta actualmente con 2
laboratorios de Informatica equipados con 35 computadoras, los cuales se
encuentran equipados con computadoras de dltima generacion para
estudiantes. En la segunda planta esta el Laboratorio de Electricidad Basica, en
la tercera planta el Laboratorio de Motores y en la cuarta planta el Laboratorio

de Electronica.



Tomando en cuenta estos datos como base de la necesidad de crear una
herramienta para el uso de la seccidn nocturno que a pesar de tener bajos
recursos, tiene la tecnologia necesaria para la utilizacion de un aula virtual que
ayuda de gran manera al proceso de estudio y no representa un costo alto para
la institucion, el presente trabajo de tesis esta orientado a mejorar la interaccion
en el proceso de aprendizaje entre el profesor y sus alumnos, haciendo uso de
herramientas informaticas, para los institutos, colegios, y universidades, en la
actualidad se opta por la utilizacién de plataformas virtuales las cuales tiene
varias opciones de utilizacion, entre estas estan el subir y bajar archivos como
deberes, trabajos o consultas, ademas cuentan con opciones de foros y chat
entre estudiantes y profesores, la opcion de poder realizar pruebas en el
sistema y la auto evaluacion de las mismas es una de las caracteristicas que
ayuda de gran manera al proceso. Tomando en cuenta todas estas opciones
para estudiantes y profesores en estos tiempos donde la utilizacion del internet
es cotidiana, se decide realizar la implementaciéon de la plataforma MOODLE

para la seccion nocturna del colegio Intisana de Quito.

Al ser el colegio Intisana una unidad educativa experimental decidié poner en
practica el proyecto implantacion de un sistema LMS MOODLE, el cual brinda
una educacion innovadora, diferente de la educacién tradicional porque utiliza
herramientas informéaticas como correo electronico, paginas web, foros de
discusion y mensajeria instantanea. En los ultimos afios este tipo de modalidad
ha aumentado su utilizacion, pues ya son cientos de universidades,
instituciones y centros educativos que utilizan Internet para ofrecer al publico la
oportunidad de cursar ya sea una carrera 0 un posgrado completo, con esto se

cumple el cumplimiento del objetivo general el cual es:

e Implementar el sistema MOODLE en la seccion nocturna técnica

del Colegio Intisana.



MOODLE también es un gestor de cursos en linea, estos son entornos creados
especificamente para dicho fin; contienen herramientas que apoyan el
aprendizaje del alumno, siendo también un programa que desempefia el rol de
aula virtual, la cual permite gestionar los procesos de educacion traspasando
barreras de tiempo y distancia, es decir permiten acceder a sus tareas
comunicarse con sus profesores y comparferos fuera del colegio, desde sus
hogares o trabajos, porque tienen el material disponible 24/7, de esta manera al
poder trabajar con el material fuera del colegio, los tiempos presenciales de los
estudiantes en el aula es mejor utilizado ya que no se pierde tiempo en entrega
0 envio de tareas, siendo este uno de los principales objetivos que busca la

institucion.

Pretendiendo mejorar la interaccion entre alumnos y maestros se propone el
uso del gestor MOODLE como retroalimentacion de las clases presenciales, el
alcance del proyecto esta dado en la implementacién del LMS (Learning
Management System — Sistema de Administracién de aprendizaje), puesta en
marcha y uso para la seccion nocturna del Colegio Intisana. El cual se
encuentra publicado en un host nacional de renombre, el Proyecto se realiza

utilizando la metodologia XP (Xtreme Programming).

Cuando se determind la estructura y proceso con el que trabaja la institucion se
realizaron las configuraciones necesarias para el uso de alumnos y profesores
de la entidad educativa, asi como la creacién de usuarios, y configuracion de
cursos a los que pertenecen cada uno de ellos, teniendo como objetivos

especificos:

e Definir el estudio de factibilidad técnica.

e Instalar y configurar LMS acorde a procesos del Colegio Intisana.

e Capacitar a un super usuario y al primer grupo que utilizara la
herramienta.

e Implantar el sistema, para los cuartos y quintos cursos del Colegio.



Se ha planteado el problema ya detectado en el antecedente, mismo que se
resolverd durante el desarrollo del presente proyecto, en funcién del

diagnéstico, pronostico y control del prondstico.

¢Como implementar el gestor de aprendizaje Moodle como
retroalimentaciéon de las clases presenciales y mejorar la interaccion

alumno profesor, en cada asignatura?

Para la cual se espera una respuesta afirmativa al finalizar el proyecto de tesis,

la misma que se sustentara con el cumplimiento de los objetivos planteados.

Se debe ademés abrir la mente a la realidad informatica que se vive el dia de
hoy en el cual existe un mundo mas alla de los apuntes y las aulas, un mundo

gue esta transformandose a una velocidad increible, el mundo virtual.

Internet es una de las mayores revoluciones que ha servido para difusion del
conocimiento. Se cuestiona cada vez mas el sistema tradicional de ensefianza y
se plantean nuevas practicas mas activas y basadas en el logro de
competencias que tengan en cuenta todo el proceso ensefianza-aprendizaje

rompiendo barreras de tiempo y distancia.

Se precisa pues de una plataforma que permitird integrar las diferentes
posibilidades que nos otorga la red, de cara a su aprovechamiento en el ambito
educativo. Moodle es la mas potente herramienta con la que cuentan los
docentes en este momento para poder crear y gestionar cursos a través de la
red. Permite subir contenidos educativos (apuntes, imagenes, videos,
presentaciones, chat, entre otros), facilitar la comunicacién entre maestro u
alumno y entre alumnos y por ultimo gestionar la evaluacion de sus tareas de
aprendizaje, es una nube gue esta en constante crecimiento, siendo cada vez

mas los profesores y alumnos de todo el mundo que lo conocen y lo utilizan.
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2 MARCO TEORICO

Hace referencia a las teorias, e investigaciones realizadas en el area de interés,
con el fin de sustentar el proceso de implementacion de la solucion tecnolégica

propuesta en el proyecto de tesis.

2.1 PLATAFORMA VIRTUAL

Son programas especializados que cuentan con herramientas, para la gestion

de la ensefianza y el aprendizaje.
Intentan reproducir lo mas fielmente posible la sensacién de presencia.

Actores: Personas que de una u otra manera interactian en la plataforma.
(Miriam Vasquez Coérdoba, 2012)

o Alumno

o Docente

o Gestion de alumnos

o Visitas

o Administrador de sistema
o Soporte técnico

2.1.1 LMS

Es un sistema de gestion de aprendizaje, instalado en un servidor, que se
emplea para administrar, distribuir, controlar las actividades de formacion no

presencial de una institucién como puede ser una plataforma virtual.



2.1.2 PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

El proceso de Ensefianza Aprendizaje tiene dos actores principales; el profesor
y el estudiante, acorde a Enriqgue Martinez-Salanova Sanchez el aprendizaje es
“el cambio que se da, con cierta estabilidad, en una persona, con respecto a
sus pautas de conducta. ElI que aprende algo, pasa de una situacién a otra
nueva, es decir, logra un cambio en su conducta”. (Enrique Martinez-Salanova,
2008)

Para realizar este cambio de conducta en el estudiante a través del aprendizaje

se realizan varios procesos los cuales podemos identificar en la siguiente figura.

PROCESO DE ENSENANZA - APRENDIZAJE

CONTEXTO

FORMADOR ESTUDIANTE
ACTIVIDADES MED'fNTE INTERACCION

ESTRATEGIAS DIDACTICAS

SU FINALIDAD

T :
\ MOTIVAR | [ORIENTARI I INFORMAR l SVaLLLcs

—

PLANIFICACION

e e

ESTUDIO
HERRAMIENTAS

QE

l CONTENIDOS }—‘ABORDADO CON——

Figura 1. Proceso de Ensefianza Aprendizaje

En base a este proceso el objetivo de MOODLE es realizar los mismos pero de
una manera mas dinamica y que ayude a realizarlos de mejor manera tanto

para el profesor como para el estudiante.



2.1.3 EDUCACION VIRTUAL

La educacion virtual es una oportunidad y forma de aprendizaje que se acopla
al tiempo y necesidad del estudiante. La educacion virtual facilita el manejo de
la informacion y de los contenidos del tema que se desea tratar y esta mediada
por las tecnologias de la informacién y la comunicacion -las TIC- que
proporcionan herramientas de aprendizaje mas estimulantes y motivadoras que

las tradicionales.

Este tipo de educacion ha sido muy utilizada por estudiantes y profesores,
ademas su importancia esta incrementando, puesto que esta educacidon es una
herramienta para incorporarnos al mundo tecnolégico que sera lo que
proximamente predominard en la gran mayoria de los centros educativos. A
través de ésta, ademas de la evaluacion del maestro o tutor, también se puede
evaluar constantemente nuestro propio conocimiento. (Fundacién Wikimedia,
Inc., 2012)

MOODLE como plataforma para la educacién virtual permite que todos los
usuarios tanto profesores como estudiantes, puedan hacer uso de sus ventajas
para que de esta manera el procedimiento de aprendizaje sea mas agil, intuitivo
y hasta divertido.

2.2 APLICACIONES WEB.

Las interfaces amigables y la familiarizacion con Internet contribuyen a que el
tiempo de aprendizaje se reduzca considerablemente respecto a aplicaciones

tradicionales standalone.

El apogeo de soluciones o frameworks open source, hace que su desarrollo no
sea limitado en cuanto a recursos de desarrollo y que un gran namero de

desarrolladores tengan experiencia con ellos.



2.2.1 MOODLE - Software educativo en Linea

MOODLE es un Ambiente Educativo Virtual, sistema de gestion de cursos, de
distribucion libre, que ayuda a los educadores a crear comunidades

de aprendizaje en linea. Este tipo de plataformas tecnologicas también se

conoce como LMS (Learning Management System).

Historia

MOODLE fue creado por Martin Dougiamas, quien fue administrador
de WebCT en la Universidad Tecnoldgica de Curtin. Basé su disefio en las
ideas del constructivismo en pedagogia que afirman que el conocimiento se
construye en la mente del estudiante en lugar de ser transmitido sin cambios a
partir de libros o ensefianzas y en el aprendizaje colaborativo. Un profesor que
opera desde este punto de vista crea un ambiente centrado en el estudiante
qgue le ayuda a construir ese conocimiento con base en sus habilidades vy
conocimientos propios en lugar de simplemente publicar y transmitir la

informacion que se considera que los estudiantes deben conocer.

La primera version de la herramienta aparecio el 20 de agosto de 2002, a partir
de alli han aparecido nuevas versiones de forma regular. Hasta julio de 2008, la
base de usuarios registrados incluye mas 21 millones, distribuidos en 46.000

sitios en todo el mundo y estéa traducido a alrededor de 91 idiomas. (Foster, H. y
Cole, J., 2007).

Enfoque pedagogico

La filosofia planteada por MOODLE incluye una aproximacion constructiva
basada en el constructivismo social de la educaciéon, enfatizando que los
estudiantes (y no soélo los profesores) pueden contribuir a la experiencia
educativa en muchas formas. Las caracteristicas de MOODLE reflejan esto en

varios aspectos, como hacer posible que los estudiantes puedan comentar en
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entradas de bases de datos (o inclusive contribuir entradas ellos mismos), o

trabajar colaborativamente en un wiki.

Habiendo dicho esto, MOODLE es lo suficientemente flexible para permitir una
amplia gama de modos de ensefanza. Puede ser utilizado para generar
contenido de manera bésica o avanzada (por ejemplo péginas web) o

evaluacion, y no requiere un enfoque constructivista de ensefianza.

El constructivismo es a veces visto como en contraposicion con las ideas de la
educaciéon enfocada en resultados, como en los Estados Unidos. La
contabilidad hace hincapié en los resultados de las evaluaciones, no en las
técnicas de ensefianza o en pedagogia, pero Moodle es también Gtil en un

ambiente orientado al saldn de clase debido a su flexibilidad.
2.2.2 HERRAMIENTAS Y PLATAFORMAS DE DESARROLLDO.

El disefio de procesos y medicion de datos se lo realizara con las siguientes

herramientas tecnoldgicas.
2.2.2.1 Rational Rose

IBM Rational Rose Enterprise proporciona un lenguaje de modelado comun que
permite crear mas deprisa software de calidad para el despliegue, disefio,
construccion, pruebas y administracion de proyectos en el proceso de desarrollo

de software.

Es compatible con el lenguaje UML (Unified Modeling Language) y es uno de
los productos mas completos de la familia Rational Rose, permite el modelado
UML para disefar bases de datos, con la posibilidad de representar la
integracion de los requisitos de datos y aplicaciones mediante disefios logicos y
fisicos. (Gertsch, Fredi, 2006)



2.2.2.2 Base de Datos

Las bases de datos MySQL y PostgreSQL son las bases de datos para
desarrollo primario y de mejor utilizacibon para MOODLE, las mas
completamente probadas y las que tienen abundante documentacion y soporte.
Oracle y MSSQL son completamente soportadas (se tiene que tomar en cuenta
de que los plugins opcionales pueden estar no probados con estas bases de
datos) pero la documentacion y ayuda en linea no son tan completas como con
MySQL/PostgreSQL.

MySQL tiene mas documentacion que cualquiera de las anteriores
mencionadas,se necesita las extensiones PHP apropiadas (configuradas si lo

requieren) para la base de datos elegida.

o MySQL - version minima 5.0.25

o PostgreSQL - versiéon minima 8.3
o MSSQL - versién minima 9.0

o Qracle - versién minima 10.2

o SOQLite - version minima 2.0

Se debe tomar en cuanta que Moodle no funciona bien con el ajuste
"STRICT_TRANS TABLES" de MySQL 5.x. Asi que si esta es su base de datos
debera editar el fichero de configuracion (my.ini en Windows o my.cnf en
Linux/Unix) y comentar (o borrar) dicha opcion. Necesitara reiniciar MySQL
después de efectuar el cambio.

Normalmente el servidor de mysqgl escucha en el puerto 3306 o también se
puede descargar un cliente de SQL por ejemplo mysqgl query browser o
heidySQL se puede acceder al servidor de igual manera
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http://docs.moodle.org/all/es/MySQL
http://docs.moodle.org/24/en/PostgreSQL
http://docs.moodle.org/24/en/MSSQL
http://docs.moodle.org/24/en/Oracle
http://docs.moodle.org/24/en/SQLite

2.3 METODOLOGIAS

La fase de metodologias tanto de investigacion con sus métodos y aspectos
importantes; asi como también se detallara la metodologia informética orientada

a objetos sus principales caracteristicas y funcionalidades.
2.3.1 METODOLOGIA DE INVESTIGACION

Durante el desarrollo del proyecto de tesis, se utilizan métodos de investigacion,

los mismos que se describen a continuacion:
2.3.1.1 METODO DEDUCTIVO

Este método se lo ha empleado para recopilar informacion general sobre
aplicaciones y herramientas de desarrollo web, metodologias de software e
Informaticas; utilizando para ello libros y paginas web; obteniendo asi un

analisis y discernimiento de la informacion que es de utilidad.
2.3.2 METODOLOGIA INFORMATICA

Las metodologias son necesarias para desarrollar cualquier proyecto de

informatica de manera ordenada y eficaz.
Programacién Orientada a Objetos.

La idea principal de la programacion orientada a objetos es hacer los procesos,
herramientas y software reutilizable; es por eso que en base a las facilidades y
ventajas que ofrece esta tecnologia el sistema de este proyecto es un conjunto
de objetos que interactuaran entre si y que estan organizados en clases donde
se describen cada tipo de dato abstracto necesario en el programa y en

consecuencia para la empresa.

Los sistemas orientados a objetos utilizan un modelo de ingenieria mediante

proceso evolutivo también conocido como recursivo paralelo; que este tipo de
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sistemas tienden a evolucionar con el tiempo, siendo esto muy factible para las
empresas floricultoras ya que las formas de negocios constantemente cambian

0 se adecuan de acuerdo al mercado o clientes.

ENCAPSULAMIENTO
HERENCIA
POLIMORFISMO
ABSTRACCION

Figura 2. Pilares de la programacion Orientada Objetos

2.3.3 METODOLOGIA DE DESARROLLO

Es un marco de trabajo usado para estructurar, planificar y controlar el proceso
de desarrollo en sistemas de informacion. Programacion Extrema (Extreme

Programming - Xp).

Programacion Extrema o Extreme Programming es una metodologia agil de
desarrollo de software. Se diferencia de las otras metodologias debido a que
pone mas énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad, se centra en las

personas mas que en los procesos.
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La programacion extrema busca dos objetivos: hacer un software de calidad y
de la manera mas rapida posible. Forma parte del movimiento de desarrollo agil
de software, que se basa en la adaptabilidad de cualquier cambio como medio

para aumentar lasa posibilidades de éxito de un proyecto.

Esta metodologia trata de dar al cliente el software que necesita y cuando lo
necesita. Por tanto, se debe responder inmediatamente a las necesidades del
cliente, incluso cuando los cambios sean al final del ciclo de la programacion.
También trata de potenciar al maximo el trabajo en grupo. Tanto los jefes de
proyecto, clientes y desarrolladores, son parte del equipo y estan involucrados

en el desarrollo del software.
Principios
XP como metodologia de desarrollo &gil tiene como principios:

e Las personas y sus interacciones son mas importantes que los procesos
y las herramientas.

e Un sistema funcional es mas importante que la documentacion
exhaustiva.

e La colaboracion del cliente en lugar de la negociacién de contratos.

e Larespuesta delante del cambio en lugar de seguir un plan cerrado.

La programacion extrema se basa en la simplicidad, comunicacion y reciclado
continuo de coddigo. Presenta muchos puntos comunes con el desarrollo
incremental, comenzando con el hecho de que el software desarrollado con XP
se realiza de forma incremental. La disciplina de XP se puede dividir en cuatro

fases, las cuales de definen a continuacion:
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Codificar. Definimos a codificar como el proceso de plasmar las ideas de la
interpretacion del problema en codigo fuente y que proporcione beneficios al
cliente. Por lo tanto, el software se produce a través de pequefias versiones

incrementales de produccion corta.

Probar. Hacer pruebas permite saber que el trabajo funciona correctamente. Lo
mejor es generar las pruebas antes de generar el codigo fuente, es decir, desde
el momento en que se conocen los casos de uso o, segun la metodologia XP,

las historias del usuario, estas seran revisadas mas adelante.

Escuchar. Si se van a hacer pruebas se debe preguntar si lo obtenido es lo
deseado, encontrar cuales son los objetivos a cumplir, y se lo debe hacer a la
persona que va a hacer uso de la herramienta. Se debe escuchar a los clientes
cuales son los problemas del negocio, explicando lo que es facil o dificil de
obtener, la retroalimentacién entre ambos ayuda en gran manera a entender los

problemas.

Disefiar. El disefio consiste en crear una estructura légica del sistema. Este
también debe ser incremental y su estructura debe ser clara, si hay alguna parte

compleja, se la debe dividir en varias partes.
Filosofiay Valores

A la programacion extrema se la considera una metodologia un tanto filosofica,
por los valores que promueve en el grupo de trabajo y durante la realizacion de

proyectos.

Los valores en los que la metodologia hace un planteamiento mas global que el

simple hecho del desarrollo de software son:
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Comunicacioén. Los programadores se comunican a traves del codigo fuente,
mientras mas simple sea este, mejor es su comunicacion. Se trabaja en grupos
de dos personas por computador pero con total comunicacion en todo momento
con los otros grupos. El cddigo autodocumentado es mas fiable que los
comentarios porque estos quedan desfasados a medida que el codigo es
modificado. Se debe documentar Unicamente lo que no va a variar en el tiempo,
como el objetivo de una clase o la funcionalidad de un método. Otra manera de
comunicacién son las pruebas unitarias, ya que describen el disefio de las
clases y métodos al mostrarse como deben ser utilizadas en ejemplos
especificos. La comunicacién con el cliente es importante, esta debe ser fluida
por parte del equipo de desarrollo, ya que el cliente decide qué caracteristicas
son importantes y ayuda a solucionar dudas que los desarrolladores puedan

tener. (Schenone Marcelo Hernan, 2004).

Simplicidad. Lo mas simple es lo mejor, funciona mejor, es mas rapido, mas
adaptable, mas barato y ademas es mas entendible. Se simplifica el disefio
para que sea mas facil de desarrollar y de esa manera facilitar el
mantenimiento. Para mantener la simplicidad es necesario la refactorizacion de
cadigo, de manera que el codigo se mantenga simple a medida que crece. La
simplicidad también se aplica a la documentacién, tratando de que la mayor
parte del codigo sea autodocumentado y colocando adecuadamente los
nombres de variables, métodos y clases, de manera que estos sean intuitivos
para todo el grupo de trabajo. La simplicidad y la comunicacion se
complementan, cuanto mas simple el sistema menos se debe comunicar de él.

(Schenone Marcelo Hernan, 2004).

Retroalimentacion (feedback). Por medio de pruebas funcionales al sistema,
este mantendra informado al equipo del grado de fiabilidad que posee. El
continuo contacto con el usuario, al irle entregando las sucesivas versiones en

funcionamiento del producto, permite que este de su valoracidon y comunique,
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cada vez mejor, lo que realmente quiere del sistema. La retroalimentacion actla
junto con la simplicidad y la comunicacion, cuanto mayor retroalimentacion mas

facil es la comunicacién. Cuanto mas simple un sistema mas facil de probar.

Valentia. Para los gerentes la programacion en parejas puede ser dificil de
aceptar porque tienen la idea de que la productividad se va a ver afectada
puesto que solo la mitad de los programadores esta escribiendo cédigo. Hay
gue ser valiente para confiar en que la programacion por parejas favorece la
calidad del cddigo sin que la productividad se vea afectada negativamente. Se
requiere valentia para implementar las caracteristicas que el cliente quiere
ahora sin caer en la tentacion de optar por un enfoque mas flexible que permita
futuras modificaciones. No se debe emprender el desarrollo de grandes marcos
de trabajo (frameworks) mientras el cliente espera. En ese tiempo el cliente no
recibe noticias sobre los avances del proyecto y el equipo de desarrollo no
recibe retroalimentacién para saber si va en la direccidén correcta. (Schenone
Marcelo Hernan, 2004).

Respeto. Una manera de demostrar respeto en el grupo de trabajo es que los
programadores no realizan cambios que puedan hacer que las pruebas
existentes fallen o que demoren el trabajo del resto de sus compafieros. Todos
los miembros del grupo siempre estan buscando que el disefio del sistema sea

optimo de tal manera que se obtenga alta calidad del producto.

YAGNI. “You aren’t gonna need it” (No lo vas a necesitar). No se debe hacer
nada que se crea que en el futuro pueda ser atil porque probablemente no lo
van a necesitar, es simplemente una pérdida de tiempo. (Schenone Marcelo
Hernan, 2004).
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OAOQO. “Once and only once” (Una unica vez). Las cosas se hacen una sola
vez, probablemente el punto que aporte un mayor valor como aspecto filosofico
es el de la comunicacion, puesto que logra que los miembros del proyecto se

comprometan mas con el cumplimiento del mismo.

Ademas, la filosofia del “pair programming” es valiosa en otros aspectos de la
vida cotidiana, ya que ayuda a que la gente acostumbrada a trabajar asi, sea
mas receptiva a las diversas situaciones que se les presenta. También cobra
especial importancia el hecho de que el cliente se considera como un elemento
mas del equipo, ya que es el encargado de ofrecer la retroalimentaciéon
diariamente y de crear las denominadas historias del usuario, algo parecido a

los casos de uso.
Ventajas

La utilizacion de la metodologia de la programacién extrema proporciona varias
ventajas a la hora de afrontar varios proyectos, puesto que en ciertos contextos

puede ahorrar mucho tiempo y recursos.

Ciertamente, para que la metodologia de la programacion extrema esté siendo
tomada tan en cuenta, es porque debe ofrecer una serie de ventajas al
momento de utilizarla, que hagan que el esfuerzo de entender y aplicar sus
practicas, sea insignificante en comparacion a los beneficios obtenidos.

Se obtienen productos utilizables rapidamente, se tiene un proceso de
integracion continuo, por lo que desaparece el esfuerzo final de integracion,

consiguiendo integrar todo el trabajo de manera mucho mas facil.

Las necesidades del usuario son atendidas con mayor precision. Esto es

posible gracias a las continuas versiones que se entregan para el usuario.
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Los productos generados son mas fiables y robustos contra los fallos, debido al
disefio de las pruebas realizado antes de la codificacidn, el codigo es mas

simple y de facil comprension, reduciendo de esa manera el nimero de errores.

Gracias a la filosofia de la “Programacién en parejas”, es posible que los

desarrolladores apliquen las buenas précticas que ofrece XP.

Con la refactorizacién de cédigo, es mas facil modificar los requerimientos del

usuario.

Cualquier persona del equipo puede desarrollar, mejorar, simplificar, cualquier
requerimiento del proyecto, utilizando siempre sistemas CSV para evitar la
duplicidad en el trabajo y usando la refactorizacién de cédigo si se trata de una
modificacién. Esto es posible debido a que la propiedad del codigo es colectiva.

La metodologia XP puede brindar mas ventajas de las antes mencionadas,
segun el entorno en la cual se aplique, la programacién extrema no debe ser
considerada como si fuese una herramienta que permitiese solventar cualquier
tipo de situacién. A continuacion se intenta mostrar en qué situaciones y bajo

qué criterios es mejor aplicar la programacién extrema.

2.3.3.1 Vision general de la programacion extrema

Los pilares de la programacion extrema, son un conjunto de 12 buenas
practicas, a las cuales se las puede denominar como los 12 mandamientos de

la programacion extrema, estos son:
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La planificaciéon: utiliza la “historias del usuario” para realizar el analisis,
dividiéndolas en tareas (unidades pequefias, de 1 a 5 dias de trabajo en
pareja), se priorizan las tareas y cada una de ellas sera desarrollada de manera

incremental.

Versiones pequefias: La primera version tendra los requisitos minimos, mas

tiles y necesarios para el sistema global.

Sistema metaforico: Cada proyecto debe poseer una metafora asociada que

ofrezca criterios para nombrar lo que se vaya haciendo de manera facil.

Disefio simple: Debido a que los requerimientos cambian o pueden cambiar
con frecuencia, hay que utilizar los disefios mas simples para cumplir con los

requerimientos que se tienen en ese momento.

Pruebas continuas: Antes de implementarse cualquier caracteristica de un

sistema, se debe escribir una prueba para ella.

Refactorizacion: Si se debe agregar una nueva caracteristica al sistema, y
esta tiene mucho en comudn con otra ya existente, es recomendable eliminar el
codigo duplicado, sin temor a fallos, porque las pruebas validaran el correcto

funcionamiento.

Programacién en parejas: Se trabaja en parejas, cada una utilizando un Unico

equipo, de esa manera el cédigo es revisado mientras se desarrolla.
Propiedad colectiva del codigo: Cualquier persona del equipo de trabajo

puede modificar cualquier médulo en cualquier momento, nadie es duefio de

nada.
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Integracion continua: Todos los cambios se introducen al sistema, al menos

una vez al dia.

Semanas de 40 horas de trabajo: No se deben trabajar horas extras.

Cliente en su sitio: Se debe tener un usuario del sistema que siempre se

encuentre disponible para los miembros del equipo de trabajo.

Estandares de codificacion: Todos los miembros del equipo de desarrollo
deben utilizar los mismos criterios para programar, asi no sera posible

determinar quién realizd una parte especifica de la implementacion.
2.3.3.2 Andlisis y disefio en programacién extrema

Las tareas tipicas previas al desarrollo de cddigo como son el analisis y el
disefio son tareas muy importantes en la programacion extrema, pero se
realizan con un enfoque mas ligero y transparente. El analisis es parte
fundamental, con él se intentan recoger todas las necesidades del usuario. De
el surgen las “historias del usuario” que serviran para empezar a desarrollar el

sistema.
2.3.3.3 Historias del usuario

Este concepto esta ligado a los famosos casos de uso, utilizados en el
desarrollo incremental del software. Su similitud se basa en que el cometido y
funcionalidad son los mismos, pero no son iguales. Permiten sustituir
requerimientos extensos por una serie de historias del usuario y ademas
permite estimar el tiempo para la reunién de lanzamientos de futuras versiones

del sistema.
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Ademas de esto, las historias del usuario ayudan a crear pruebas que se
aplicaran al sistema para ver si cumplen cada una de ellas, lo cual es

equivalente a cumplir un determinado requisito en otros modelos de desarrollo.

Son realizadas por el propio cliente en forma de tres sentencias de texto, en las
que describe necesidades del sistema con la propia terminologia del negocio,
sin hacer uso de vocabulario técnico. (Begofia Alfareme Gonzalez, 2002).

Usuario

Exponer
“User-Story”

Y

\\* Aclarar las —
Disefio

dudas

U

Figura 3. Historias del usuario

Equipo

Y

2.3.3.4 Modelos de negocio

El proyecto de software debe estar perfectamente alineado con el modelo de
negocio para el que fue creado. El problema surge debido a que los modelos de
negocio cambian cada vez mas rapido, ya que las empresas deben actuar cada
vez contra mas elementos y mas variados (respuestas ante nuevas tecnologias,
adecuar los procesos de negocio a estas, razones de competitividad, entre
otros). Debido a esto, el sistema de desarrollo de software debe ser capaz de
responder de una manera lo suficientemente rapida a los cambios en las

necesidades del cliente.
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2.3.3.5 Interaccién entre las cuatro variables de la gestién de proyecto

Tabla 1. Interaccidn entre las cuatro variables de la gestion de proyecto.

Variable Aumento en exceso Disminucién

Alcance Mejora la calidad, siempre y
cuando ser resuelva el problema
basico del cliente. Permite reducir
coste y tiempos de entrega.

Tiempo Puede mejorar la calidad y Si es corto, la calidad del
el alcance, pero en exceso puede sistema se vera afectada e
ser perjudicial. La mejor inmediatamente el alcance, el tiempo y
retroalimentacion viene del el coste.
sistema en produccion.

Coste Mas dinero puede Con poco dinero, sera
engrosar el sistema pero en imposible resolver todas las
exceso puede crear mas necesidades del cliente.
problemas que los que resuelve.

Calidad Exigir mayor  calidad Se puede sacrificar para

permite conseguir plazos mas
cortos o hacer mas en un tiempo
Las

determinado. personas

trabajan mejor si sienten que

hacen un buen trabajo.

obtener mayores ganancias a corto
plazo, pero los costes posteriores son
enormes (humanos, de negocio Yy

técnicos).
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2.3.3.6 Actores y funciones en programacion extrema

En un proyecto de software existen diferentes roles (actores) vy
responsabilidades para cada tarea, la programacion extrema también requiere

de estos elementos durante las distintas etapas del proceso.
Jefe del proyecto

El jefe del proyecto es la cabeza del proyecto, posee una serie de
responsabilidades importantes, siendo una de las mas importantes el hacer que
se cumpla con todo lo previsto, siendo ademas el defensor de los derechos del

cliente, es quién controla que se cumplan ciertos requisitos.

Brinda al cliente una vision global del sistema, indicando lo que se va hacer,

cuando se inicia y el valor que este va a tener.

Procura, por cada semana de trabajo, entregar la mayor parte de tareas
implementadas que sean posibles, ademés ofrece dinamismo al cliente, para

gue este vea que el sistema evoluciona.

Ademas genera con el cliente un ambiente de respeto y colaboracién lo cual se
convierte en un ambiente dinamico de trabajo, en el cual el sistema o

implementacion evoluciona de una manera correcta y sin trabas.

Mantiene informado al cliente del cronograma del proyecto, asi como de los
posibles retrasos, para que este pueda realizar las modificaciones que

considere pertinentes si su afan es conservar el cronograma original.

Algunas de las funciones que posee el jefe de proyecto son: Causar, Coordinar,
Reportar, Recompensar, Eliminar obstaculos, entre otras. A continuacion se

define estas funciones para tener una vision mas clara de cada una de ellas.
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Causar. Significa conseguir que las cosas ocurran, siendo el desencadenante
de todos los procesos necesarios para el desarrollo del proyecto. Por esa razén
debe tatar en encontrarse alejado del desarrollo del proyecto para mantener
una posicion objetiva. Debe estar mas de parte del cliente que del desarrollador,
corrigiendo todo lo que considere sea un fallo, o que interrumpa el flujo normal

del proceso.

Coordinar. Es quien debe distribuir, en cierta medida, la carga de trabajo a
cada miembro del equipo, controlar que el equipo se encuentre bien, actuando
de intermediario, para arreglar cualquier problema que pueda surgir entre los

miembros del equipo.

Reportar. En la programacion extrema, la documentacion mas valiosa es
aguella en la que se definen cuantas historias del usuario han sido
implementadas en la versidn actual y cuales seran implementadas en la

siguiente.

Recompensar. Debe planificar las recompensas que se ofreceran en caso de
que el proyecto sea un éxito absoluto. A cualquier trabajador le gusta verse

recompensado cuando su trabajo es hecho de la mejor manera.

Eliminar obstaculos. Intenta que los desarrolladores no tengan que
preocuparse por cualquier cosa ajena a su trabajo como tozudez del usuario, y

se dediquen Unicamente a su labor.
El cliente

El cliente debe estar en todas las etapas del proyecto, es el objetivo y a quien
se debe satisfacer. Durante el analisis, es quien realiza las historias del usuario,
a quien se le debe presentar las pruebas para que éste de su aprobacion, quien

recibird todas las versiones del sistema que se vayan generando.
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Ademas, el cliente es quien va a solventar todas las dudas que se generen
durante el desarrollo, es el Unico que posee el conocimiento requerido para

solventar esas dudas.
Los programadores

Sin un equipo de desarrollo no se podria realizar ningan proyecto de software.
En la programacion extrema, los programadores son los que realizan el analisis,
disefian, programan y realizan las pruebas. Por todo eso, la clave para el éxito

de un proyecto es la coordinacion entre el cliente y los programadores.
2.3.3.7 Fases de la programacién extrema

El ciclo de vida de la programacion extrema se enfatiza en el caracter iterativo e
incremental del desarrollo. Una iteracién del desarrollo es un periodo de tiempo

en el que se realizan un conjunto de funcionalidades o historias del usuario.

Disefo simple Soluciones pico
Historias del usuario Cartas CRC prototipos

valores
Criterios de las pruebas de iteracion
Plan de iteracén

Programacion en pareja

Prueba de unidad

Lanzamiento

Incremento de software
Velocldad calculada del
proyecto Pruebas de aceptacon

Integracion continua

Figura 4. Fases de la metodologia de XP
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Las iteraciones son cortas puesto que la programacion extrema parte del hecho
de que, mientras se generen versiones, mas retroalimentacion se va a obtener

por parte del usuario y eso implica una mejor calidad del producto.

Cada iteracion incluyen las fases de disefio, codificacion y pruebas. Estas fases

son superpuestas de tal manera que no se separan en el tiempo.
Planificacién

El cliente tiene un papel importante de interaccibn con el equipo de
programadores, en cada una de sus etapas, después de cada cambio y de cada

posible problema, identificando prioridades y expresando su criterio.

Debido a que el cliente se encuentra muy cercano al proceso de desarrollo, se
elimina la fase de recopilacion de requerimientos y se permite que estos se
vayan recolectando a lo largo de todo el proyecto, de manera ordenada. Esto
posibilita al cliente a hacer cambios sobre la marcha, pero eso trae consigo que
siempre se encuentre disponible para solventar las dudas que el equipo de

desarrollo pueda presentar.
El cliente debe crear las historias del usuario. Estas constan de dos fases:

e En lafase uno, el cliente describe en sus palabras las caracteristicas que
deberia poseer el sistema. El jefe del proyecto es el encargado de
informarlo de las dificultades técnicas de cada una de ellas y su coste.
Como resultado de este dialogo, el cliente deja por escrito un conjunto de
historias del usuario, ordenadas de manera prioritaria para él. De esta

manera es posible definir fechas aproximadas de entrega.

e En la fase dos, el cliente toma cada una de las historias del usuario a
implementar y las dividira en trabajos a realizar, esto da como resultado

una planificacion mas exacta.
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La programacion extrema exige que el cliente sea quien redacte los
documentos con las especificaciones de lo que realimente quiere, como un

documento de requerimientos de usuario.

Durante este proceso, el equipo técnico sera el encargado de catalogar las
historias del usuario y asignarles una duracién. La regla es que cada historia del
usuario debe tener una duracibn méxima entre una y tres semanas de
desarrollo. Las historias mas cortas seran agrupadas mientras que las otras

seran modificadas o divididas.

Las historias del usuario seran escritas en tarjetas, lo que facilitara que el
cliente las ordene por prioridad y que los programadores las cataloguen
correctamente. También sirven al momento de realizar las pruebas de

aceptacion.

La programacion extrema plantea la planificacion como un permanente dialogo
entre el cliente y el equipo técnico. Cada uno de los actores tiene sus funciones

y responsabilidades dentro de la planificacién.
El cliente debe determinar:

e Ambito. (Qué es lo que realmente el software debe resolver para que
este genere valor?

e Prioridad. ¢Qué debe realizarse en primer lugar?

e Composicion de versiones. ¢Qué debe incluir en cada una de ellas?
¢,Cuanto es necesario hacer para saber si el negocio va mejor con él que
sin él? Una vez que el sistema aporte algo, se debe generar las primeras
versiones.

e Fechas de versiones. ¢Cuales son las fechas en las que el sistema o

parte del mismo generen valor al negocio?
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El equipo técnico es responsable de:

Estimar el tiempo requerido para implementar las funcionalidades
detalladas por el cliente.

Informar sobre las consecuencias de determinadas decisiones por parte
del cliente.

Organizar la cultura de trabajo.

Realizar la planificacion detallada de cada version.

Verificar que los tiempos de desarrollo o implementacién se cumplan.

Dar un mantenimiento preventivo a las maquinas que utilizaran la

implementacion para garantizar su buen funcionamiento.

Adicional a esto, el equipo técnico debe tomar en consideracién algunos

aspectos que permitiran que el proyecto fluya de manera sana y sin

contratiem pos, estos son:

El equipo técnico no empezara a realizar el andlisis hasta que no tengan
las historias del usuario.

Los desarrolladores deben regirse Unicamente en lo que se encuentre en
el disefio y nunca deberan tomar decisiones que no consten en él.

El equipo de trabajo nunca debera incluir funcionalidades que no se
encuentren en el disefio. Esto es porque estas posiblemente no sean de
total agrado para el cliente y se requiera hacer cambios en un cédigo que
nunca debio haber existido, esto es un trabajo inutil y no reconocido por

lo que es mejor no salirse de especificaciones.
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La manera de planificar bien el trabajo para la programacion extrema, es de la

siguiente forma:

e Redactar las historias del usuario

e Crear el plan de entregas

e Controlar la velocidad del proyecto

e Dividir un proyecto en iteraciones

e Planificar cada iteracion antes de comenzarla

e Rotar al personal

e Realizar reuniones de seguimiento del proyecto diarias

e Corregir la propia metodologia
Disefio

El disefio adecuado para el software es aquel que funciona con todas las
pruebas, no tiene légica duplicada, manifiesta cada intensién importante para
los programadores y tiene el menor nimero de clases y métodos. Algunos

puntos que ayudan a obtener el disefio esperado son:

Metafora. Es una historia que todos pueden contar acerca de cémo funciona el

sistema. Esta ayuda a entender a cualquier persona el objeto del programa.

Disefio sencillo. La metodologia de programacion extrema sugiere que hay
gue hacer todo lo menos complicado posible para conseguir un disefio facil de

implementar, cuyo desarrollo posea un coste menor en tiempo y esfuerzo.
Glosario de términos. El uso de un glosario de términos y una correcta

especificacion de los nombres de métodos, clases y variables, ayuda a

comprender mejor el disefio y facilita su escalabilidad y reutilizacion de codigo.
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Tarjetas C.R.C. (Clase, Responsabilidad y Colaboracion). Permiten al

programador tener un desarrollo orientado a objetos.
Desarrollo

En la programacién extrema, la presencia del cliente el todas las fases es
indispensable. Al momento de codificar una historia del usuario es aun mas
necesaria. Se debe recordar que los clientes son los que crean las historias del

usuario y negocian los tiempos en que seran implementadas.
Esta etapa debe reunir las siguientes caracteristicas:

Refactorizacion. Cuando se implementan nuevas caracteristicas a los
sistemas se busca la manera de hacerla lo mas simple posible, después de
implementada, surge la incognita de como hacerla mas simple sin que pierda
funcionalidad. Este proceso es la refactorizacién, esto se realiza Unicamente

cuando el sistema lo pida.

Programacién por parejas. Cada miembro tiene un papel: uno codifica y
piensa la mejor manera de hacerlo, y el otro piensa mas estratégicamente.
Cualquier miembro del equipo se puede emparejar con cualquiera, si se tiene
un trabajo sobre un &rea que no se conozca a fondo, se empareja con otra

persona que posea el conocimiento necesario.
Propiedad colectiva. Cualquier miembro del equipo que sepa que puede
aportar valor al cédigo en cualquier parte del desarrollo puede hacerlo. Ningun

miembro del equipo es propietario del cédigo.

Integracion continta. El cédigo debe ser integrado por lo menos una vez al

dia y se debe realizar las pruebas sobre la totalidad del sistema.
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40 horas de trabajo. Se trata de que el equipo de desarrollo se encuentre
fresco y motivado cada mafiana y cansado y satisfecho cada noche. No se

deben trabajar horas extras.

Cliente in situ. El cliente debe sentarse con el equipo de programadores, estar
disponible para responder a sus preguntas, resolver discusiones y fijar

prioridades.

Estandares de codificacion. Es importante establecer un estandar de
codificacion aceptado e implementado por todo el equipo con el fin de que
cualquiera de los miembros del equipo esté en capacidad de entender el codigo

y poder realizar cualquier modificacién al mismo.
Pruebas

Uno de los pilares de la programacién extrema son las pruebas o test. Las
pruebas son las encargadas de verificar el funcionamiento del programa que se

esta implementado.

Se deben crear aplicaciones que seran las encargadas de realizar las pruebas
con un entorno de desarrollo especifico para cada prueba. Se deben crear las

pruebas que se van a realizar antes de implementar el cédigo.

En el repositorio debe constar el codigo acompafiado de las pruebas que lo

verifican, de esta forma se asegura el uso colectivo del cédigo.

Las pruebas permiten verificar que un cambio en la estructura de un codigo no

cambia en nada la funcionalidad del mismo.

Las pruebas o test de aceptacién sirven para evaluar las distintas tareas en las

gue ha sido dividida cada una de las historias del usuario. Estos son creados y
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usados por los clientes para validar que las distintas historias del usuario

cumplan con su objetivo.

Las pruebas seran realizadas sobre las funcionalidades generales que debe
cumplir el programa, segun lo especificado en la descripcion de requisitos. Esto

da como resultado un programa mas seguro que soporte cambios en el tiempo.

Stand-up meeting
T 9 AN

|||'|
Juick Design
Session

Test a———» QAA

N

Code ——— Refactor

Figura 5. Un dia de trabajo con XP

2.3.3.8 Comparativa con otras metodologias tradicionales

La programacion extrema es criticada en gran manera especialmente por su
principio de la programaciéon por parejas. Muchos jefes de proyectos no estan
de acuerdo con este punto porque piensan que es un desperdicio del recurso
humano y los desarrolladores posesivos creen que ellos son los mejores
conocedores de las herramientas y lenguajes de programacion que utilizan. Se
cree que esto solo puede funcionar con programadores expertos, que son

capaces de hacer un buen disefio, simple y flexible.
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Puesto que la programacion extrema es totalmente opuesta a las metodologias
tradicionales, en las que se impone que los proyectos de software estén
debidamente documentados, volviendo el trabajo demasiado burocratico e
ineficaz, XP se vuelve mas liviana y esta orientada a las personas mas que a
los procesos.

Esto ha provocado mucha controversia dentro de la ingenieria de software. A
continuacion, se muestra una gréfica de un andlisis realizado por IBM, esta
grafica fue sacada de un estudio estadistico realizado en el afio 2010, debemos
tomar en cuenta que cada afio el uso de las metodologias rapidas va en
ascenso.

0] 10 20 30 40 5

Lo he probado y no me gusta nada

o) 60

Es una mala idea, no puede funcionar nunca

Es una buena idea, pero no funcionard

Lo he probado y me gusta mucho

Figura 6 Comparativo de XP con otras metodologias
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La programacion extrema esta convencida que:

Las personas son el punto clave en todos los procesos de desarrollo.

Los programadores son profesionales y no necesitan ser supervisados.
Los procesos se aceptan y se acuerdan, no se imponen.

El liderazgo del proyecto es compartido por los desarrolladores y
gerentes.

Se tiene un trabajo conjunto entre desarrolladores y las personas que
conocen del negocio.

El cliente es parte principal en la implementacion de cualquier solucion.
La generacion de codigo o implementacion de cualquier solucién es mas
importante que la documentacion.

Es de suma importancia generar versiones de ser posible semanales
para que el cliente pueda verificar que se estd yendo en el camino

correcto a sus necesidades.

2.3.3.9 Beneficios y desventajas de la programacion extrema

La programacion extrema apunta a ahorrar tiempo y dinero mientras ayuda a

los programadores a crear aplicaciones de mejor calidad. Los programadores

son inducidos a trabajar en ciclos de desarrollo mas rapidos y mdultiples

reiteraciones, lo que da flexibilidad para ajustar las aplicaciones a través de

todo el ciclo de vida del desarrollo.

La integracion del cliente dentro del avance de la aplicacion ayuda de gran

manera a que tanto los programadores no pierdan tiempo en desarrollos que

pueden ser descartados y que el cliente este de acuerdo con que el sistema

sustentara de ayuda a los requerimientos que tiene.
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Los Beneficios y desventajas que se puede tener al utilizar la metodologia de

Programacion Extrema son los que se listan a continuacion:

Beneficios

e Satisfaccion del cliente.

e Mejora la comunicacion.

e Cumplimiento de tiempos.

e Elcliente es el que establece prioridades.

e Introduce eficiencia en la planificacién y pruebas.

e Ofrece un trabajo de calidad.

e Esta metodologia es muy buena aplicada en la implementacion de

nuevas tecnologias donde los requerimientos cambian muy rapidamente.

Desventajas

¢ No siempre puede ser mas facil que el desarrollo tradicional.

e Los clientes puede ser que no quieran tener constantemente pequefos
desarrollos sino que esperen ver ya el trabajo terminado.

e Esta metodologia requiere que todos se ajustes de manera rigida a sus

principios.
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3 METODOLOGIA

Las técnicas para el desarrollo de software asi como para su implementacion
son un conjunto de pasos los cuales ayudan a llevar un orden logico el cual

permite culminar todos los objetivos generando un producto de calidad.

Existen varias metodologias las cuales ayudan a cumplir con la meta del
desarrollo y la implementacion de un sistema, puesto a que el colegio Intisana
necesitaba de urgencia el sistema en produccion antes del inicio de clases, se
decidié basarse en una metodologia rapida de desarrollo para escoger la
metodologia que mejor se adapte a la implantacion se hizo un analisis a la tesis
“Analisis comparativo de los metodologias existentes orientadas al desarrollo
agil de aplicaciones”, (Verénica Rodriguez, 2011), realizada en la Universidad
Tecnologica Equinoccial, con este analisis y una encuesta para confirmar la
metodologia a utilizar se escogid6 XP (extreme Programming), la misma que
tiene como caracteristica principal de sus etapas, ser:

e claras
e optimas

Esto ayuda para realizar un proceso rapido en base a la cooperacion entre

usuario y programador.
Las faces de esta metodologia son:

¢ Planificacion
e Disefio

¢ Caodificacion
e Pruebas
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Las mismas que de detallan a continuacion.

Planificacion.- en esta etapa se plantea la factibilidad de la implementacion del

sistema en la institucion, en resumen determinamos si la implantacion del
sistema en realidad ayuda a la mejora de los procesos Y si esto es factible en
un analisis costo beneficio, de ser positivos los resultados de estos andlisis, se

continua con la siguiente paso.

Se toma en cuenta que la factibilidad e implantacion del sistema se lo verifica
técnicamente es decir: que software y hardware es el recomendado para su

buen funcionamiento en comparacion al que se va a utilizar.

En la factibilidad econdémica se tiene un cuadro de cuanto es el coste de la
implantacion del sistema tomando en cuenta software hardware y horas de
desarrollo. La factibilidad operativa dara un resumen de uso del sistema segun
los tipos de usuario que lo vayan a utilizar. Para finalizar este andlisis la
factibilidad legal permitira ver como se aplicaria el sistema en los procesos de la

institucion acorde a sus reglamento interno.

Diseflo.- En la parte de Disefio se refiere a dos temas El disefio de Interfaz de
usuario, y el disefio de la Base de Datos, en el primero se maqueta las ideas
principales de como se definen las pantallas para el uso de los usuarios de la
aplicacion, esta maquetacion no tiene color ni logos es decir se puede identificar
la accesibilidad en funcionamiento de las pantallas, en la parte del disefio de la
Base de Datos se puede observar el modelo entidad relacion lo cual dara idea

de como esta estructurada la informacion en el sistema moodle.

Codificacion.- La fase de codificacion en la cual se muestra paso a paso como

se realiza la creacién de los principales elementos para el funcionamiento del
sistema en su inicio estos son los pasos que se siguieron para la implantacion
del sistema en su servidor dedica, los pasos para la creacidn de cursos y

finalmente los pasos para la creacion de usuarios, tomando en cuenta que los
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moédulos principales de MOODLE ya vienen instalados en la parte de

implantacion del mismo.

Pruebas.- en la parte de pruebas se utiliza a los tres tipos de usuarios para
corroborar la viabilidad de la factibilidad operativa en el entorno de moodle, una
vez realizadas estas pruebas y verificando que no existan errores tanto de
disefio como de itinerantica a la pagina, para esto se utiliza el sistema
Webserver Stress Tool el cual permite realizar pruebas las cuales muestran
como se comportara el dominio simulando con diferentes patrones el ingreso de
varios usuarios al mismo tiempo asi como el uso de informacién de internet,
tanto de subida como de bajada con carga de informacion, cookies, claves, es
decir sobrecargando la pagina para comprobar su resistencia a la carga de

informacion.
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4 ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

El propésito de la presente investigacion fue detectar los procesos entre
profesor y estudiante en los cuales el sistema Moodle pudiera dar fuerza,
agilitar y ayudar a los estudiantes de la seccion nocturna del Colegio Intisana de
Quito.

Para implementar estas soluciones se aplicod la configuracion del servidor en
donde se realiz6 la instalacion de MOODLE y los médulos que sean necesarios

para alcanzar los objetivos planteados.

4.1 FASE INICIAL — ANALISIS
4.1.1 INTRODUCCION
4.1.1.1 Propésito

El presente documento esta dirigido a todas la personas con conocimiento
informatico que deseen una guia del desarrollo de la investigacion de procesos
de una entidad educativa, a la cual deseen implementar el sistema moodle,
como ayuda informatica para la agilizacion de los mismos. Esta guia permitié a
través de la utilizacion de la metodologia XP identificar los pasos para una

implementacion del sistema moodle.
4.1.1.2 Ambito del Sistema

El sistema MOODLE brindé opciones las cuales ayudaron a interactuar entre
profesor y alumno, estas opciones son: chat, blog, carga de pruebas y notas,
foros, entre otros. Tomando en cuenta que en MOODLE no se puede dar
clases en tiempo real, para estos casos se utilizé una aplicacion diferente como

complemento para MOODLE.
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La aplicacion de MOODLE en la institucibn ayudd a agilitar la entrega de
trabajos, deberes, pruebas y de esta manera los estudiantes y profesores de la
seccion nocturna de la institucion pudieron aprovechar de mejor manera el

tiempo presencial.

A futuro la expectativa es que el sistema se encuentre trabajando en toda la
institucién es decir incluir la seccién diurna, y crear nuevos tipos de usuarios

como podria ser el padre del estudiante.
4.1.1.3 Definiciones, acronimos y abreviaturas
¢ ERS: Especificaciones de requisitos de Software.
e CU: Casos de USO.
e XP: Metodologia rapida de desarrollo -Xtreme Programming-.
e FCI: Facultad de Ciencias de la Ingenieria.
e UTE: Universidad Tecnoldgica Equinoccial.
e ITT: Investigacion y trasferencia de tecnologia.
4.1.1.4 Referencias

IEEE Recommended practice for software Requirements Specification IEEE
STD 830-1998.

4.1.2 DESCRIPCION GENERAL
4.1.2.1 Perspectiva del producto

Se implement6 el producto MOODLE el cual es un LMS() disefiado para la

interaccion entre profesores y estudiantes principalmente, creando un ambiente
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de aula virtual en la cual lo usuarios pueden realizar actividades comunes del

proceso de estudio sin necesidad de una presencia fisica.

4.1.2.2 Funciones del producto

Las principales funciones que el sistema posee son las listadas a continuacion.

Configuracion de curso.

Subir Novedades.

Organizar archivos.

Agregar recursos.

Agregar tareas (Fotos, tareas, cuestionarios).

Revisar tareas, foros y participaciones.

Estimular la atencién y motivar.

Estimular el recuerdo de los conocimientos y habilidades previas,

esenciales y relevantes.

Presentar el material a aprender.

Guiar y estructurar el trabajo del aprendiz.
Provocar la respuesta.

Proporcionar feedback.

Promover la generalizacion del aprendizaje.
Facilitar el recuerdo.

Evaluar la realizacion.
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4.1.2.3 Caracteristicas de los Usuarios

El objetivo de esta tarea identificd a los responsables y/o actores de cada uno

de los procesos y a los principales usuarios implicados.

Los usuarios del aplicativo fueron los siguientes:

Tipo de usuario

Administrador

Formacién Universitaria o Superior
Habilidades Conocimiento tecnoldgico de la plataforma MOODLE
Actividades Administracion de la plataforma, creacion, modificacion o

eliminacién de usuario y cursos, asi como configuracion de
la plataforma.

Tipo de usuario

Profesor

Formacion Superior 0 mayor
Habilidades Uso de herramientas ofiméticas e internet
Actividades Uso de la plataforma con perfil de Profesor, segun las

opciones que hayan sido dadas por el administrador.

Tipo de usuario Alumno

Formacion Secundaria

Habilidades Uso de herramientas ofimaticas e internet

Actividades Uso de la plataforma con perfil de Alumno, segun las
opciones que hayan sido dadas por el administrador.

4.1.2.4 Restricciones

No hubo ninguna, ya que todos los usuarios brindaron toda su
colaboracién para obtener toda la informacién necesaria para llevar a cabo el
desarrollo de este proyecto.
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4.1.3 REQUISITOS ESPECIFICOS

4.1.3.1 Requisitos de interfaces

4.1.3.1.1 Creacion de Cursos

Requisitos Funcionales

v' Una vez instalado el sistema se procedié con la creacion de los

cursos en el mismo.

v El Coordinador de cada area entregé al administrador del sistema

la lista de cursos que se crearan.

v' Junto a la lista de cursos estuvo adjunto la lista de estudiantes, el

profesor que va a dictar el curso y los horarios del mismo.

v Una vez aprobados estos cursos por cada coordinador, el
administrador procedio a crearlos.

v' En la creacién del curso asigno, profesor estudiantes, modelo de

presentacion y permisos de los usuarios.

v' Una vez creado el curso en MOODLE el profesor asignado al
mismo preparo el calendario base del mismo, y lo habilité para el

uso de los estudiantes.

4.1.3.1.2 Carga y revision de Materia

Requisitos Funcionales

v’ Este proceso lo realizé cada uno de los profesores en los cursos

gue tiene designados para dictar materia.
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v' Para que el profesor pueda cargar informacién a un curso, el
administrador previamente asigno al usuario como profesor en los

cursos a los cuales estaba fijado.

v' Una vez que el profesor ingresé al sistema, escogié el curso o

cursos a los cuales desea cargar materia.

v' La carga de materia se la realiz6 desde la pantalla del curso

asignado.

v' Una vez cargada la materia todos los estudiantes, matriculados en

el mismo tuvieron la posibilidad de descargar el material.

v De requerirse una respuesta al material, los estudiantes también

consiguieron subir su archivo o deber de respuesta.

4.1.3.1.3 Uso de Herramientas compartidas

Requisitos Funcionales

v' Las herramientas usadas compartidas entre todos los usuarios sin
tomar en cuenta su tipo (administrador, profesor, alumno, entre
otros), debieron ser instaladas por el administrador en el

aplicativo.

v/ Estas herramientas pueden ser : blog, chat, foros generales entre

otros.

v' Una vez instaladas las herramientas por el administrador cualquier

usuario registrado del sistema pudo hacer uso de las mismas.

v' Dependiendo de la herramienta que escoja el usuario podra hacer
uso de ella, y comunicarse con otro usuario 0 un grupo de

usuarios.
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4.1.3.2 Requisitos no Funcionales

4.1.3.2.1 Rendimiento

La Informacion almacenada por los usuarios fue actualizada y consultada
en cualguier momento, tomando en cuenta que es un sistema web todo
requerimiento guardado o cambio en los datos sera reflejado en tiempo real

para todos los diferentes tipos de usuarios.

4.1.3.2.2 Seguridad

El acceso al sistema para todo usuario paso por un login de clave segura
la misma que por seguridad tuvo un minino de 8 caracteres, una letra
mayuscula, un namero y un signo especial para ser aceptada, estos fueron
encriptados en su guardado en la base de datos, para seguridad de todos los

usuarios.

4.1.3.2.3 Disponibilidad

El sistema estd disponible durante el rango de tiempo de 24/7/365,
puesto a que trabaja en un ambiente web al cual se puede tener acceso en
cualguier momento desde cualquier lugar donde exista acceso a internet y un

navegador sin necesidad de ninguna instalacion.

4.1.3.2.4 Mantenibilidad

La implantacion de la misma esta dada para que su mantenimiento sea
facil de realizarlo, hablando de un mantenimiento preventivo, para un
mantenimiento correctivo se generd un plan de respaldos diarios para que en
caso de dafio cargar el respaldo del dia anterior y asi no perder informacion y

poder continuar con el uso del sistema sin ningun inconveniente.
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4.1.3.3 Requisitos Funcionales

4.1.3.3.1 Diagramas Generales

4.1.3.3.1.1Acceso y salida del Sistema

o

Usuan’n\

Salir del Sistema

cceder al Sistema

Figura 7. Acceso y Salida del sistema

Tabla 2. Especificacion de CU: Acceso y Salida del sistema

Especificacion del caso de uso

Nombre del caso de | Acceso y salida del Version | 1.0
Uso: | sistema No:
Descripcion: | Permite al Actor acceder al sistema con el uso de sus datos de
Usuario y contrasenfia.
Autor: | Adridn Cisneros Fecha: | 14/12/2011

Usuario/Actor:

Usuario General
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Continuacion

Flujo Basico

Paso Actor Sistema
1 El usuario en cualquier explorador de internet | EI Sitio mostré la primera
ingresa la URL del sitio. pantalla para permitir el
acceso
2 El usuario en esta pantalla ingresa su usuario y | El sistema valid6 los datos y
clave. permitira o denegé el acceso.
3 El usuario accede al sistema El sistema indic6 la pantalla

principal segun el tipo de

perfil que tenga el usuario.

4.1.3.3.1.2Casos de uso del Administrador

>

/Administraciun Moodle

—(

\ Administracion Cursos

-

Administracion Usuarios

Administrador

Figura 8. Casos de Uso del Administrador
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Tabla 3. Descripcion de CU del Administrador

CASO DE USO

DESCRIPCION

Administracién Moodle

En este proceso el Unico actor es el administrador ya que él
se encarga de dar estilo y configuraciones avanzadas al

sistema en favor de los demas perfiles.

Administraciéon Cursos

En este Caso de uso actian como actores el administrador el
cual estd encargado la creacion, eliminacion y modificacion
de niveles y cursos en el sistema, asi también el
administrador puede agregar o eliminar los usuarios de los

mismos.

Administracién Usuarios

El actor administrador crea los usuarios del sistema y asignha
el tipo de usuario del mismo y de ser necesario los agrega a

un curso, dando perfiles de acceso al sistema.

4.1.3.3.1.3Casos de Uso del Profesor

\\

O

Administracion Cursos Asignados

O

Administracion Calendario General

Figura 9. Casos de Uso del Profesor
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Tabla 4. Descripcion de Casos de Uso del Profesor

Administracién Cursos | En este proceso el profesor puede agregar y calificar trabajos,
Asignados deberes y pruebas, asi como ingresar las notas de sus

alumnos, entre otras opciones mas.

Administracion Calendario | Aqui el profesor puede ingresar la fecha de entrega de tareas,
General dias en los que vaya a tomar pruebas, de esta manera los

estudiantes podran ser recordados de estos eventos.

4.1.3.3.1.4Casos de uso del Alumno

-

Uso de Curso asignado

Alumno :

Uso de Herramientas Compartidas

Figura 10. Casos de Uso del Alumno
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Tabla 5.

Descripcidn de casos de uso del Alumno

CASO DE USO

DESCRIPCION

Uso de Cursos Asignados

El actor estudiante tiene acceso al curso al cual esta asignado
aqui puede realizar las actividades dadas por el profesor, y
compafieros., como subir deberes, dar examenes, usar foros

entre otros.

Uso Herramientas

Compartidas

El estudiante puede hacer uso de las herramientas
compartidas con sus compafieros y demas usuarios del

sistema.

4.1.3.3.1.5Casos de Uso de interaccion entre Profesor y Alumno

-

Uso de Blog

-
% / o Ch;\%

N

Profesor

O /Alumnu
Uso Calendario Curso O

Resolucion de Trabajos

Q <<include==

Carga de Trabajos

Figura 11. Caso de Uso Interaccién entre Profesor y Alumno
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Tabla 6. Descripcion Caso de Uso Interaccion entre Profesor y Alumno

CASO DE USO DESCRIPCION
Uso del Blog En este caso de uso actuan tanto el profesor como
el estudiante. Comentando el tema del blog abierto

por cualquiera de los dos actores.
Uso del Chat El chat se utiliza para entablar una conversacién en

linea entre los usuarios del sistema.

Uso Calendario Curso

El calendario del curso puede modificarlo solo el
profesor y solo de los cursos a los que tiene
acceso, esto quiere decir, afadir, eliminar, y
modificar actividades que tenga con los

estudiantes.

Carga de Trabajos

El actor profesor es el encargado de cargar los
trabajos siendo estos, pruebas o examenes para

ser resueltos por los estudiantes.

Resolucién de Trabajos

El actor alumno puede subir la resoluciéon de sus
trabajos al sistema para que puedan ser revisados
por el actor profesor, este caso depende de que el
profesor haya cargado un trabajo al sistema.
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4.2 FASE DE ELABORACION -DISENO

Se realiz6 un andlisis para determinar que metodologia usar, mediante el
siguiente test, de preguntando a las personas que ayudaron a realizar la
implementacion del sistema, el resultado fue el siguiente, estas respuestas se

encuentran en los anexos.
Tabla 7 Preguntas para confirmacion de Metodologia a utilizar

Tiempo que puede utilizar para Muy poco

trabajar en el desarrollo del sistema

Conocimiento de los procesos entre | Bastante

profesor y estudiante

Manejo del Sistema LMS Moodle Bastante

Version utilizada de Moodle Moodle 1.9

Tomando en cuenta estos resultados fue necesario la utilizacion de una
metodologia que permita, utilizar de gran manera los conocimientos de los
futuros usuarios en el poco tiempo que ellos pueden aportar para la
implementacion del proyecto, por ello se utilizé la metodologia XP la misma que
cumplié con todo los requisitos necesarios para la realizacion del proyecto en el
menor tiempo posible, esta metodologia ayuda a planificar el producto final
utilizando en una primera cita el conocimiento de los futuros usuarios, teniendo
esto como la primera gran base para la creacién y parametrizacion del mismo,

después se realizaran reuniones para cambios menores en el sistema.
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Las diferentes etapas que estan definidas en el punto 2.2.3.8 del Marco Teodrico,

son las siguientes:

Disefio simple Soluciones pico
Historias del usuario Cartas CRC prolotipos

valores
Criterios de las pruebas de iteracion
Plan de iteracion

Programacion en pareja

Prueba de unidad

Lanzamiento Integracion continua
Incremento de software

Velockdad calculada del

proyecto Pruebas de aceptagon

Figura 12. Fases Metodologia XP

4.2.1 PLANIFICACION

En donde se demostro la factibilidad y tiempo de la implementacion del sistema
MOODLE en la secciéon nocturna del Colegio Intisana de Quito
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4.2.1.1 FACTIBILIDAD

Se refiere a la disponibilidad de los recursos necesarios para llevar a cabo los
objetivos sefalados, es una de las primeras etapas del desarrollo de un sistema

informatico.

La factibilidad del uso de moodle en cualquier institucion se da por su simpleza
en el momento de parametrizar, esto permite que se adapte facilmente a los
procesos que las instituciones tienen, es por eso que moodle es uno de los
primeros LMS utilizados no solo al nivel de colegio si no de Universidades e
institutos educativos en general; a continuacion se resuelve factibilidad técnica,
econOmica, operativa y legal, para reconfirmar la aplicacion de MOODLE en el

Colegio Intisana de Quito

Para obtener la idea principal del proyecto. Se realizdé un analisis que permitio
diagnosticar la problemética a la que se dio solucion. Usando una metodologia
de estudio de la situacion interna y externa competitiva del proyecto de tesis en
sus efectos para determinar sus Fortalezas, Oportunidades, Debilidades

y Amenazas.

La situacion interna se compone de dos factores controlables: fortalezas vy
debilidades, mientras que la situacion externa se compone de dos factores no
controlables: oportunidades y amenazas.

A continuacion, se detalla un andlisis FODA, el cual sirvid6 para emitir un

diagndstico sobre si existe o0 no la necesidad de desarrollar el proyecto.
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Tabla 8. Analisis FODA

Analisis FODA Fortalezas Debilidades

Andlisis

Interno

Oportunidades Amenazas

Andlisis

Externo

De la combinacion de fortalezas y oportunidades surgen las potencialidades, las
cuales sefalan las lineas de accibn mas prometedoras para el proyecto de
sistema MOODLE.

Las limitaciones, surgen de las debilidades y amenazas, colocan una seria

advertencia.
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Los riesgos (combinacion de fortalezas y amenazas) y los desafios
(combinacién de debilidades y oportunidades), determinados por su
correspondiente combinacién de factores, exigiran una cuidadosa consideracion
a la hora de marcar el rumbo que la organizacion debera asumir hacia el futuro

deseable.

De acuerdo al FODA realizado inicialmente, se pronosticé los beneficios del
MOODLE y lo que sucederia si ho se establecen cada una de las amenazas y

debilidades del proyecto en su aplicacion.

Examinando las debilidades como la resistencia de los profesores al cambio ya
que en estos tiempos la utilizacion de la informéatica es muy comun, y su
implementacion para algunos profesores en el método de ensefianza con la
utilizacién de la tecnologia podria ocasionar un poco de molestia al no estar

acostumbrados a estos procesos.

Cuando los alumnos que no tienen un acceso facil al uso del Internet puesto a
gue los alumnos de la seccién nocturna no disponen de recursos econémicos,
esto puede generar un problema, en el momento que no logren acceder al

sistema para la realizacion de sus actividades académicas diarias.

Considerando las amenazas, como las reformas en la ley del educacién del
Ecuador, en el caso de una reforma que impida el uso de estas plataformas
para el caso de llevar calificaciones o informacién de los estudiantes de la

institucion.

Costo en el uso del sistema tanto en licencias como en uso del servidor, el
sistema para mantenerse en el internet esta instalado en un servidor dedicado y
tiene un costo anual su host en internet, el precio del host puede variar aunque
no en gran manera, pero si la instituciéon sigue creciendo de igual manera lo
haréa el numero de usuarios y la informacion que ingrese al moodle llegara a un

punto que necesite un servidor con mas capacidad de procesamiento y de
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almacenamiento lo cual significaria un costo alto para la mantencion del
sistema, ademéas que existe la posibilidad que el uso de moodle deje de ser
libre a tener un coste de hacer esto realidad se tendria que hacer un balance

entre la necesidad del sistema y si es justificable su mantencion.

Que el sistema MOODLE se vuelva obsoleto, siendo una herramienta libre solo
realiza actualizaciones si usuarios siguen creando nuevos modulos y asi
generando nuevas versiones, si se interrumpe esta generacién de versiones
MOODLE correria el riesgo de volverse obsoleto a nuevas tecnologias. Por el
momento los expertos dan a MOODLE por lo menos 5 afios para no convertirse
en una plataforma obsoleta.

Se debe realizar el control del prondstico, el cual hara posible el seguimiento y

disminucién de los problemas mencionados.

Automatizar la interaccion alumno-profesor y la retroalimentacion de la

asignatura permitira al Colegio:

Adecuar un gestor en linea capaz de promover un aprendizaje mas eficaz y
abaratar costos, precisar de una herramienta que permita gestionar los
diferentes procesos que se circunscriben en el colegio asi como la interaccion

entre profesores y alumnos.

Tener una base de conocimientos de informéatica con la informacién de

actividades entre profesores y alumnos.

De ser posible adquirir un servidor para mantener histéricos de la informacion
para no generar la necesidad de comprar un servidor con mas capacidad para
el trabajo y uso actual, mantener siempre el Moodle con las dultimas
actualizaciones teniendo en cuenta los modulos mas importantes con los que la

institucion trabaja.
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4.2.1.1.1 FACTIBILIDAD TECNICA

La tecnologia moderna, permite realizar sistemas informéaticos muy complejos
gue agilitan y optimizan todo tipo de procesos. El presente proyecto de tesis fue
factible de realizar porque las herramientas, equipos tecnoldgicos y software

necesarios se encuentran disponibles en el mercado.

Se pude ver en el siguiente analisis, los requerimientos minimos que son
necesarios para instalar MOODLE en un servidor ya que el cliente solo necesita
acceso a internet mediante un navegador web, el cliente puede utilizar asi una

tableta, una PC o Laptop para poder utilizar MOODLE.

Se tomo en cuenta la combinacién del software y del hardware utilizado para el
tipo de uso que va a tener; el uso concurrente de varios usuarios esti

contemplado en la memoria y el procesador que tiene el servidor.

Software

En reunion con las autoridades del Colegio se descartd la posibilidad de
implementar el sistema en los servidores de ellos, ya que seria necesario la
adquisicién de uno nuevo y la compra de una IP publica para la salida a internet
del sitio, la compra de licencias y mas, por lo cual se tomé la decision de
adquirir un servidor dedicado en una ISP (Internet Service Provider), lo cual

econOmicamente resultaba mas conveniente para la institucion.

La siguiente tabla muestra el software que es recomendado por la pagina de
MOODLE vy el software que fue utilizado para la configuracion del Servidor,

donde se encuentra instalado el sistema.
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Tabla 9. Factibilidad técnica de software

Software
Software Recomendado Utilizado Razo6n de uso
Sistema Windows Linux Trabaja de mejor manera
Operativo XP/2000/2003 o con Moodle
Linux
Servidor Web Apache o IIS Apache Permite una excelente
configuracion de archivos
PHP lo cual hace que
moodle se mantenga estable
PHP Version 5.3.2 en Version Es la versién probada y que
adelante 5.3.2 trabaja de mejor manera con
moodle
Base de Datos MySql o MySql Tiene bastante
PostgreSql 5.0.25 documentacion y soporte en
el internet ademas de haber
sido probada como la base
mas estable g trabaje con
Moodle

Hardware

El Servidor se arrienda junto con el host en el ips, éste es un servidor
dedicado es decir que solo se lo utiliza para la instituciéon. Se tomo la decision
de alquilar el servidor por cuestiones econdémicas ya que adquirir un propio

servidor es muy costoso.

A continuaciébn la siguiente tabla muestra las caracteristicas

recomendadas y las que tiene el servidor rentado.
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Tabla 10. Factibilidad técnica de hardware

Hardware

Hardware

Espacio de
Disco

Respaldos

Memoria

Recomendado

Minimo de 160Mb
de espacio libre, 5
Gb minimo total

Semanalmente

Minimo de 250Mb, 1
Gb es una mejor
recomendacion

Utilizado
2Tb

Semanalmente

Version 5.3.2

Razo6n de uso

Ya que el sistema es utilizado
por toda la institucion es
necesario tener gran
capacidad de
almacenamiento para toda la
carga de informacion q se
requiere

Los respaldos se llevan en
otra computadora para no
afectar el espacio en disco del
servidor, este computador es
propio del colegio.

El servidor tiene 16 GB de
memoaoria esto permite que su
procesamiento sea mas
rapido y no colapse con el
ingreso de varios usuarios al
mismo tiempo

4.2.1.1.2 FACTIBILIDAD ECONOMICA

Econdmicamente el disefio del sistema e Implantacion en un futuro si es

factible, considerando que MOODLE asi como todas las herramientas de

software como PHP, MySQL, Linux Red Hat, son software libre, es decir no

tienen costo de su utilizacion.

Los costos incluirian, la compra de dominios que se deseen en esta

implementacion, el Colegio contard con dos dominios, el host o alojamiento en

un servidor dedicado que pueda abarcar toda la informacién del Colegio, y un
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mantenimiento trimestral de la plataforma. La siguiente tabla detalla estos

costos.
Tabla 11. Analisis de Costos
Descripcion Valor por Trabajo en Costo total ($)
hora ($) horas
Costo anual $380.00
del servidor
dedicado
Horas Internet $0.50 640 $320.00
Horas Maquina $0.30 640 $192.00
Horas $3.00 640 $1,920.00
Implantacion
Costo 3 $60
Dominios
TOTAL $2,872.00

Se tomd en cuenta que el costo del host va bajando acorde los afios que se lo

tenga activo, inclusive existen promociones por la compra de varios afos.

En un andlisis costo beneficio acorde al costo de 2,872.00 dolares americanos,
se determina que con este costo no solo la seccidn nocturna puede tener
acceso a la plataforma si no también se puede incluir la seccion diurna del
colegio, con esto seria beneficiada toda la institucion con este coste inicial
relativamente bajo para el nimero de estudiantes y profesores pertenecientes a

la misma que haran uso del sistema.

También estar al tanto que este costo es inicial y que en caso de necesitar un
aumento de capacidad el pago anual del servidor contratado no crece en gran

manera, y en cuanto al mantenimiento de la plataforma esta no requiere de mas

61



que un gasto trimestral, de igual manera relativamente bajo, comparado con la

ayuda y facilidades que da MOODLE a todos los usuarios que lo utilicen.

Poniendo como ejemplo el uso de papel puesto que MOODLE permite la carga
de archivos los trabajos y deberes podran ser entregados de esta manera asi
como reporte de notas entre otros, con esto se elimina en gran manera el gasto

en papel y utilitarios fisicos para el estudio.

El tiempo también es un factor a considerar y en el cual MOODLE es de gran
ayuda ya que al no necesitar la presencia fisica del profesor o del estudiante y
permitir el envio de asignaciones la carga de ellos, comentar en foros o blogs
temas de clases permite que el tiempo presencial en clase sea aprovechado de

mejor manera.

4.2.1.1.3 FACTIBILIDAD OPERATIVA

La administracion del software final y del equipo tecnoldgico es operable por

alumnos, profesores y administradores de la plataforma.
Funcion Operativa del Usuario en el Software.

Ya que moodle se centra totalmente en ser una herramienta facil de utilizar
cada uno de sus actores podra guiarse facilmente por sus pantallas para

realizar las tareas que desee.

Por ejemplo el usuario alumno, ingresando con su usuario y contrasefia se
encontrara con la pantalla de los cursos a los que esta matriculado y si esta
habilitado podra ver si puede matricularse en otra materia, de aqui en adelante
el sistema aparte de ser intuitivo cuenta con mucha ayuda de su uso en el

internet.

El perfil de profesor de igual manera que el del alumno cuenta con su clave y

usuario de esta manera al ingresar podra ver los cursos que tiene asignado y
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dentro de cada curso los alumnos que estan matriculados en el mismo, tiene
también la posibilidad del envio de trabajos a un curso designado a todos los
cursos a un grupo de estudiantes que €l escoja, esto de manera muy intuitiva a

ayudandose en el manual de usuario.

El perfil de administrador es el perfil en el cual se necesita que el usuario tenga
mayor experiencia en el uso de un ordenador ya que este estara a cargo de
parametrizar las opciones del sistema en general y las opciones de cada uno
del grupo de usuarios, también tiene en sus opciones la creacion y eliminacion

de usuarios en el sistema.

Para contar con un mejor uso del sistema se capacitd a un grupo de usuarios
de cada tipo, es decir: profesor y estudiante, ademas de un super usuario el

cual serd el administrador del sistema.

4.2.1.1.4 FACTIBILIDAD LEGAL

El instituto tiene un modelo de notas trimestral, cada una de estas notas es

generada por tres notas en el trimestre dadas por deberes, trabajos y pruebas.

Acorde al reglamento interno de la institucion cada nota trimestral esta dada
sobre una base de 10 puntos, como maximo, el puntaje minimo que el

estudiante debe tener es de 7 puntos cada trimestre.

Apoyando a este sistema MOODLE permite el envio la carga y recepcion de
trabajos y deberes, ademas de trabajar con una fuerte herramienta que permite
personalizar los examenes agregando las preguntas y respuestas dando asi la
posibilidad de una auto calificacién para que el estudiante pueda ver su nota
después de terminar el examen y que esta nota sea agregada de inmediato al

registro de notas del alumno en esa materia, y al record del profesor.

Aplicando esto es muy sencillo llevar el registro de notas de los estudiantes y

como la informacién se la puede imprimir de esta manera no tiene un fuerte
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impacto en la forma de llevar registros de calificaciones al colegio, si desea
llevarlos impresos o en digital como actualmente lo hacen de igual manera solo

se hara una exportacion de la informacion a Excel.
4.2.2 DISENO

MOODLE, se refiere a "objetos de aprendizaje”, es decir tiene un disefio de
objetos normalmente disefiados de tamafio pequefio para distribuirse en
internet posibilitando el acceso simultaneo a la informacion por parte de

multiples usuarios.

Este hecho es fundamental ya que a partir de ahora no se basan en la simple
lectura de unos apuntes sino en la creacion de estos "objetos de aprendizaje",
plenos de significado, que siguen secuencias didacticas en las que el profesor
guia a los alumnos posibilitando su auto aprendizaje. Facilitando asi el
aprendizaje individual y la colaboracién entre los participantes. El objetivo seria
crear unidades didacticas que responderian a las diferentes capacidades a

desarrollar en la asignatura.
4.2.2.1 DISENO DE INTERFACES DE USUARIO

MOODLE se caracteriza por contar con interfaz grafica que permite a los
usuarios identificar facilmente las opciones de navegacion que cada uno tiene

segun su perfil, ahorrando asi tiempo en navegacion.

MOODLE permite descargar varios temas en la siguiente direccion,

http://moodle.org/mod/data/view.php?d=26, también da la opcion de crear una

propia interfaz grafica, agregando textos, imagenes, logos e inclusive modificar

la posicion de mends e iconos de ingreso a las opciones.

A continuacioén se observa las pantallas de inicio que se utilizaron para algunos

tipos de usuarios.
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Pantalla del Administrador

La pantalla muestra el inicio del administrador, este perfil como se muestra en el
arbol de ingreso de la izquierda tiene la posibilidad de administrar usuarios,
cursos, el sistema en general en la parte media tiene todas las secciones y
cursos y un calendario en la parte izquierda que muestra las actividades

generales del colegio.

Ustad 5a ha sutsniificads came

Meni principal
®

Buscar en los foros

Bisqueta M Categorias.
Administracién del sitio SECCION
CIicLO
cicLo
CiCLO
CicLO
SISTEMAS

SECCION calendario -
cicLo | ]

Lun Mar Mié Jus Vie Sib Dom

CicLo
PROFESORES

ooopoooOoODOCOODDO .

Buscar

Buscar Ir

Figura 13. Pantalla Base Administrador

Pantalla Estudiante

Esta pantalla demuestra cuando el estudiante ingresa a uno de los cursos que
se encuentre matriculado, en la parte izquierda tiene acceso directo a
actividades calificaciones y foros, en la parte media se identifica novedades
foros o blogs del curso o generales, y en la parte derecha tiene el calendario
para poder organizar y verificar los eventos académicos que tenga como:

pruebas, entrega de trabajos, entre otros.
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Figura 14. Pantalla Base Estudiante

Pantalla Profesor

La pantalla a continuacion es la primera que ve un profesor al ingresar a su
perfil, la cual muestra los cursos en los cuales dicta clases, y a los cuales puede

ingresar y administrar.

Figura 15. Pantalla Cursos Profesor
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La figura siguiente es la pantalla en la que ingresa el profesor una vez escogida
la materia que desea administrar, en la parte izquierda tiene la posibilidad de
manejar este curso como: crear un grupo de sus estudiantes, asignar trabajos,

pruebas, asi también poner las calificaciones de los mismos.

e

HRKRERKRKN XHNHKHKHKKKKKKKK

@ -

Personas - Diagrama semanal Novedades

O e
]
Actividades
O 0 Eventos proximos
XIODOOOEXRXXKKIONNE
Buscar en los foras = O XXKKAKUKUKKKKKKK
ﬂ XHOOOOOAC0000MNK
@ O
Actividad reciente
Administracién D FOOEKRRRHIKRRRHNHK
B FOXKRIHKIHKKINK P,
g 0 D HOOKXNXXXXKKKKKN
18] oo0000000000000000
] O sm—
E OO OO0
OO0
) O
o
E Jran———— [l
5] 0o H
[ oo

Categorias Z A

Figura 16. Pantalla Base Administracion Curso Profesor

4.2.2.2 DISENO DE LA BASE DE DATOS

Tomando en cuenta el objetivo que de la creacion de MOODLE se
genero su base de datos de manera que cumpla con todos los objetivos para
los cuales ha sido creado. Aqui se presenta el modelo entidad relacién de la
Base de Datos y en la parte de anexos se encontrara el modelo conceptual
detallando cada una de las tablas con las que trabaja MOODLE.
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Figura 17. Modelo entidad relacion de la BDD de Moodle.
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4.2.3 CODIFICACION
4.2.3.1 CREACION DE SECCIONES DEL COLEGIO INTISANA

Para la generacion de las secciones se debe crear primero los cursos para esto
se siguen los siguientes pasos.

Lo primero es tener un perfil de administrador, sélo éste tiene la facultad de
crear o eliminar cursos y grupo de cursos.

En el caso del Colegio Intisana hay dos grupos grandes los cursos de seccion

Diurna y el otro los cursos de seccion Nocturna.
Los siguientes pasos:

Primero.-se dirigen a la administracién del sitio en el arbol de opciones se

identifica la carpeta Cursos, en la cual se escoge Agregar / editar curso.

Espariol - Internacional (es)

SECCION DIURNA
CICLO INICIAL
CICLO MEDIO
CICLO SUPERIOR
CICLO DIVERSIFICADO
AULA DE PRUEBA
SECCION NOCTURNA
CICLO BASICO
CICLO DIVERSIFICADO

abril 2012

Lun Mar Mié Jue Vie Sab Dom
1

» Ajustes por defecto del
w,ﬁ.‘f‘ e 2w sl Unle
* Solicitud de curso 9 10 11 12 13 14 15
= Copias de seguridad 16 17 18[19]20 21 2
O calificaciones 23 24 25 26 27 28 29

Figura 18. Primer paso para agregar nuevo Curso

69



El siguiente paso depende de lo que desee realizar, el boton Agregar un nuevo
curso, lleva a la pantalla en la cual genera un nuevo curso en la raiz o dentro

de una categoria.

El botdn Agregar nueva categoria nos permite crear un nuevo grupo en donde
se guardan los cursos pertenecientes a tal categoria, por ejemplo la categoria
Cuartos Cursos, y los cursos de ellos podrian ser Cuarto Sociales, Cuarto

Matematica.

INGLES SECCION NOCTURNA / CICLO DIVERSIFICADO [~]

RELIGION SECCION NOCTURNA / CICLO DIVERSIFICADO [=]
ED.FISICA SECCION NOCTURNA / CICLO DIVERSIFICADO [=]
MANTENIMIENTO SECCION NOCTURNA / CICLO DIVERSIFICADO [~]

PROGRAMACION <X SECCION NOCTURNA / CICLO DIVERSIFICADO ?]

SRS O I RO o

ECONOMIA SECCION NOCTURNA / CICLO DIVERSIFICADO ‘v]

Agregar un nuevo curso || Algregar nueva categoria |

(® Moodle Docs para esta pagina

Usted se ha autentiicado como Adii Mader (Salir)

Péagina Principal

Figura 19. Segundo paso para agregar nuevo Curso

En el siguiente paso aparece la siguiente pantalla en la cual hay que llenar la
informacion necesaria en cada uno de ellos, se debe tener en cuenta que los
campos en rojo con asterisco son obligatorios. Si existe alguna duda de que
informacion va en algun casillero se puede dar clic en el icono de ayuda a un
lado del nombre del casillero, alli se desplegara una ayuda que indicara que tipo

de informacién es necesaria y para qué sirve la misma.
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Ajustes generales

Categoria @ | SECCION NOCTURNA
Nombre completo® @  Nombre del curso
Nombre corto® @  ID del curso
Numero ID del curso 3
Resumen @

[=] dioma[~] B Z U § | % x |E]| ©»
SEEE Hh —Dbede QOQGER| O

Trebuchet

Ruta:

Formato @ | Formato semanal [=]
Numero de semanas o temas | 10[~]
Fecha de inicio del curso @ | 20[~]/abril [=][2012[~]

Temas ocultos @ | Las secciones ocultas se muestran en forma colapsada E]
Items de noticias para ver @ |5 [~]
Mostrar calificaciones @ |si [+]
Mostrar informes de actividad @ | No[~+|

Tamafio maximo para archivos cargados |10Mb [~ ]
por usuarios @)

Figura 20. Tercer paso para creacion de Cursos

Para finalizar se da clic en guardar cambios y el curso esta listo para ser usado

por los usuarios a los que se les agregue, tanto profesor como estudiantes.

Grupos
Modo de grupo @ |Nohay grupos [~
Forzar @ [No[+]
Disponibilidad
Disponibilidad @) | Este curso esta disponible para los estudiantes E]
Contrasefia de acceso @) -| Desenmascarar
Acceso de invitados @ | No admitir invitados [~]
Idioma
Forzar idioma |No forzar [~]

Renombrar rol 3)

Administrator
Course creator
Teacher
Non-editing teacher
Student

Guest
Authenticated user
tutor

Guardar cambios || Cancelar

Figura 21. Cuarto paso para creacion de Cursos
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4.2.3.2 CREACION DE USUARIOS

La creacion de usuarios se la puede realizar de dos maneras, la una creacion

de usuario por usuario individualmente, y la otra creando archivos de carga

masiva.

Para el caso de la institucion, se decidid la creacion de usuarios en carga

masiva con el fin de superar el alcance y crear la mayor cantidad de usuarios en

el menor tiempo posible.

Los pasos para la creacion de usuarios utilizando carga masiva se la realiza de

la siguiente manera:

m Inicie | Insertar  Disefio depagina  Formulas  Datos  Revisar  Vista  loadTest  Team
# Cortar X . - = =, | 0 Tm T EEH I Autosuma -
Calibri S1or A A = 2 = Ajustar texto General - = [ d
E3 copiar * = 2 =l =t = [@] Relienar -
N ¥ § - i Combinary centrar = $ + % 000 | % ,%  Formato  Darformato Estilos de | Insertar Eliminar Formato
 Copiar formato = & Y ° 0 *%  ondidonal - como tabla~  celda - - e S & Borrarr
Portapapeles Fuente Alineacién Niimero Libro de Bxcel
Al - £ | favila Libro de Excel habilitado para macros
Libro binario de Excel
A ] c D E Libro de Excel 97-2003
1 [favila _Favilal+ Francisco Javier Avila Barba favila@nocturnalntisana.net [3f] Guardar como Datos XML
2 mbarba Mbarbal+ Miguel Barba mbarba@nocturnalntisana.net . M /TM‘E:EQI::: ::E de un solo archivo
3 |jbastidas  Jbastidasl+ Juan Pablo Bastidas Cordova  jbastidas@noctumnalntisana.net | ? "o/ Planilla de Excel
4 |jbetancourt Jbetancourtl+ Juan Sebastidn Betancourt Diaz jbetancourt@nocturnalntisana.ne Organizar v 1y Plantilla de Excel habilitada para macros
5 ecajas Ecajasi+ Emilio José Cajas Vinueza ecajas@nocturnalntisana.net Plantila de Excel 57-2003
. . R - 4§ Descargss | Texto [delimitado por tabulzaciones)
6 kcastellanos Kcastellanosl+ Kléver Jail Castellanos Piez keastellanos@nocturnalntisana.ng B Ecrit Texto Unicode
scritorio .
7 |pclarke Pclarkel+ Pablo José Clarke Legarda pclarke@nocturnalntisana.net - . Hoja de calculo XML 2003
Libo dobliciocoft Fecgl 008
2 |adavila Adavilal+ Aurelio Esteban Davila Cevallos adavila@nocturnalntisana.net &l Sy rEcientE —
'C5V (delimitado por comas)
9 |jdousdebes Jdousdebesl+ Jaime Alfonso Dousdebes Costa  jdousdebes@nocturnalntisana.nel TR0 COM TOTTIETe (GENMads por EXpacion
10 |rgarcia Rgarcials Ricardo Nicolas Garcia Chehab rgarcia@nocturnalntisana.net L’a_BmlmlEﬁS Texto (Macintosh)
11 |sgoerschel Sgoerschell+ Steffanoignacio  Goetschel Viniegra sgoerschel@nocturnalntisana.net C Documentas E?‘fzn;“:jn[:?j)
12 |sgomez sgomezl+ Sebastian Vladimir Gémez Leon sgomez@nocturnalntisana.net ﬂ Im_ﬂ'g_e”es C5V (MS-DOS)
13 |jjimenez  Jjimenezl+  Juan Pablo Jiménez Torres jiimenez@nocturnalntisana.net o Misica DIF (formato de intercambio de datos)
14 nmoya Nmoyal+ Nicolas Alexander Moya Pico nmoya@nocturnalntisana.net 8 videos SYLK vinculo simbélico)
Complemento de Excel
15 \mojeda Mojedal+ Max David Ojeda Ochoa mojeda@nocturnalntisana.net Complemento de Excel 97-2002
16 dordones  Dordonesl+ Diego Alejandro  Orddfiez Buitrén dordones@nocturnalntisana.net o, Grinn n =l haa PDF
17 |jpolo Jpolol+ Jorge Ricardo Polo Herrera jpolo@nocturnalntisana.net Nombre de archivo: azj:?::;iflzsda OpenDocument
18 |tramirez Tramirezl- Tub.las Ramirez tramirez@nocturnalntisana.net Tipe: R
19 jrivera Jriveral+ José David Rivera Haro jrivera@nocturnalntisana.net
20 (frivera Friveral+ Francisco José Rivera Rodriguez  frivera@nocturnalntisana.net Autores: ADRIAN CISNEROS Etiquetas: Agregar una etiqueta
21 erosado Erosadol+ Emilio José Rosado Cardova erosado@nocturnalntisana.net
22 |rsaltos Rsaltosl+ Rodrigo Javier Saltos Yépez rsaltos@nocturnalntisana.net .
. . ! ® Gt copets Frer o
23 asanchez Asanchezl+ Arturo Sebastidan  Sanchez Leguisamo  asanchez@nocturnalntisana.net
24 ctorres Ctorresl+ Claudio René Torres Bustos ctorres@nocturnalntisana.net

Figura 22. Creacion de Archivo CSV para carga masiva
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El primer paso es crear un archivo plano en Excel. Como se puede ver en la
figura 21 el orden que se debe de tener es el siguiente:

Columna A............. Usuario
ColumnaB.............. Clave
ColumnaC.............. Nombres
ColumnanD.............. Apellidos
ColumnaE............... Mail

Hay que tener en consideracion que en los campos de nombre un apellido solo
acepta letras y no deben tener tildes, la clave debe contener al menos una letra
mayuscula, un nimero y un signo especial, con esto la creacion de usuarios no

tendra problemas.

Una vez ingresada la informacion en el archivo de Excel el siguiente paso es: ir
a archivo guardar como y escoger en tipo, CSV delimitado por comas como se

pudo ver en la figura 21.

Lo siguiente es ir al MOODLE e ingresar como un usuario administrador y

seguir los siguientes pasos.

1.- En el arbol principal de opciones dar clic en Cuentas y dentro de esta

carpeta en Subir Usuarios
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Thoodle

INTISANA ~ Administracion ~ Usuarios  Cuentas  Subir usuarios

administracion del sitio

. . Subir usuarios 3@)
= Notificaciones

= Usuarios Subir
O Autenticacidn
£ Cuentas 1 Archivo (Tamafio méximo: 10Mb)™  v0S aNTERIORES\Moodle\Cuarto_B1.csy| Examinar_ || 3
" Hojear lista de usuarios Delimitador CVS _ = | 4
" Acciones de usuario
= Codificacién  UTF-3 v/ |5
masivas
= Agregar usuario Previsualizar filas 10 ~ | 6
® Subir usuarios 2
® Subir imagenes de los
usuarios Subir usuarios 7
.
Ca_mpus de perfil del En e
usuario
O Permisos
3 Cursos
=3 Calificaciones
= Ubicacién
3 ldinma

Figura 23. Pantalla Para subir Usuarios Masivamente

Una vez que estemos en la pantalla para subir usuarios masivamente
(Figura 22) damos clic en examinar y buscamos nuestro archivo antes creado
(Figura 21), después se escoge como limitador la, (Punto 4; Figura 22) en
codificacion se selecciona UTF-8 (punto 5; Figura 22), después en pre visualizar
filas (punto 6; Figura 22) se escoge las que nosotros deseemos y finalmente
damos clic en Subir usuarios (punto 7; Figura 22).

Una vez terminado este proceso nos mostrara la lista de usuarios que han sido

creados satisfactoriamente.
4.2.3.3 IMPLANTACION

En la implantacion del sistema se realizo la instalacion del servidor con un
sistema Linux, un servidor Apache y MOODLE en su version 1.9, todo esto bajo

los estandares vistos en el punto de factibilidad técnica.

Las direcciones a las cuales se puedd acceder al sitio web son:

http://www.nocturnaintisana.net/ o http://www.intisana.org/ , la pantalla a la cual

se accede en estas direcciones es la siguiente:
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Thoodle

@@ TNTiS/ANA

Course categories

sl e SECCION DIURNA 1
=== CICLO INICIAL
Saarch Forums CICLO MEDIO
(c9 CICLO SUPERIOR
= CICLO DIVERSIFICADO
Catest Hews | SISTEMAS AMBIENTALES 3
SECCION NOCTURNA 1
CICLO BASICO
CICLO DIVERSIFICADO
PROFESORES 1

Search courses: [ed

You am notlogged . (Logh)

Tnoodle

Figura 24. Pantalla Principal de Ingreso

Aqui los usuarios pudieron ver la informacion general de la plataforma, el
calendario general donde se ven las actividades publicas del Colegio,
novedades entre otra informacion, y la parte de ingreso de usuario y contrasefia

para validacion de su perfil en el sistema.

El Ing. Robert Montero Administrador del sistema, fue capacitado para tener
todos los conocimientos de cdmo administrar la plataforma y guardar su

informacion en caso de fallo de software o hardware.
4.2.4 PRUEBAS

Para la etapa de pruebas, se realiz6 con los tres tipos de usuarios; se
obtuvieron resultados satisfactorios ya que el sistema funcioné de la forma

adecuada de acuerdo a las siguientes tablas de satisfaccion.

Y la imagen de utilizacion de usuarios después de una semana de uso, ademas

de que los usuarios ya no requirieron cambios en la plataforma.
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ECCION DIURNA
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CICLO MEDIO

CICLO SUPERIOR

CICLO DIVERSIFICADO
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SECCION NOCTURNA
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CICLO DIVERSIFICA

\_/

Menii principal =
%€ Novedades
Calendario

<« marzo 2012 >
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108218 Ll
Buscar cursos: El 5 6 7 8 9 10 11
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i

Figura 25. Ingreso de Usuarios en sistema Pruebas Satisfactorias

Como se ve en la figura 24 el ingreso de varios usuarios al sistema no afecté
de ninguna manera su desempefio, estos usuarios ingresaron indistintamente a
varios cursos de las secciones creadas, con esto el sistema brind6 la seguridad

que esta listo para su utilizacién en casos reales.

Haciendo uso del Programa Web Server Tool 7 se hicieron pruebas de rigor las
cuales se podra ver el soporte real que tiene la pagina al ingreso de muchos
usuarios simultdneamente, carga de informacion, clics en un mismo tiempo,

carga de cookies, entre otros.

Muchos de las aplicaciones web corren muy bien siempre que las utiliza con
una cantidad minima de usuarios utilizandola al mismo tiempo, pero que pasa el
momento en que cientos de usuarios acceden al sitio simultaneamente, usando
la aplicacion Web Server Stress Tool se realizo la simulacion de varios patrones

de ingreso con carga masiva dentro del sitio http://intisana.org para comprobar

cuanta carga masiva simultanea es capaz de soportar tomando en cuenta que
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la aplicacion ahora es utilizada por la seccion nocturna y diurna del Colegio

Intisana de Quito.

4.2.4.1 RESULTADOS

Una vez pasada las pruebas con el programa Web Stress Tool 7 para la

aplicacion MOODLE estos fueron los resultados. En ambas pruebas se

utilizaron las siguientes urls pertenecientes al sistema MOODLE.

Tabla 12. Urls usadas para pruebas de rigor

URL# Name Click URL Userna  passwo
Delay me rd
[s]
1 INICIO 5 http://intisana.org/
2 LOGIN 5 http://intisana.org/login/index.php  admin Frkdkxk
3 CURSO 5 http://intisana.org/course/edit.php
4 ROLES 5 http://intisana.org/admin/roles/as
sign.php?contextid=3
5 CAT 5 http://intisana.org/course/categor

y.php?id=1&sesskey=4RFQ5hu3
W7&categoryedit=1

En la prueba de time, o también conocida como “burn in test”, es la prueba que

dedujo cuanta carga puede soportar el servidor, los resultados fueron los

siguientes.
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Tabla 13. Configuracion para la prueba time

Project and Scenario Comments, Operator

Test Setup
Test Type:
User
Simulation:
Logging
Period:
URLs

URL
Sequencing

Browser Set
Browser
Simulation:
Browser
Simulation:
Browser
Simulation:
Recursive
Browsing /
HTML
Parsing:
Recursive
Browsing /
HTML
Parsing:
Options
Advanced
Settings:
Logging:
Logging:
Local IPs:
Automatic

Client System

System

Memory

Test Software

Webserver
Stress

TIME (run test for 10 minutes)
10 simultaneous users - 5 seconds between clicks (Random)

Log every 5 seconds

Users visit first 1 URL(S), then random URLSs, then last 0

tings

User Agent: Mozilla/5.0 (compatible; Webserver Stress Tool 7; Windows)
Simulate Maximum Data Rate: 120 kbit/s

Enable Cookies

Download Images

Download EMBED, OBJECT, FLASH

Perform Link Check

Write detailed log(s)

Write HTML data to log

URL#5: GET
http://intisana.org/course/category.php?id=1&sesskey=4RFQ5hu3W7&categorye
dit=1 POSTDATA= Click Delay=5

Windows NT V6.1 (Build 7601) Service Pack 1, CPU Proc. Lev. 686 (Rev. 9474)
at 2133 MHz,

1193 MB available RAM of 3072 MB total physical RAM, 3445 MB available
pagefile, 20434 MB free disk space on C:

7.2.2.261 Trial Version

Tool:
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Resultados por usuario.-

Tabla 14. Resultados por usuario en prueba time

User Clicks  Hits Errors Avg. Click Bytes kbit/s

No. time [ms]

2 173 299 0 1.489 2.180.602 67,73

4 172 307 O 1.507 2.170.876 66,99

6 170 287 O 1.510 2.127.906 66,70

8 166 293 0 1.446 2.082.886 69,82

10 174 297 O 1.402 2.177.044 71,80
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Resultados por usuario.-

Tabla 15. Resultado por url en prueba time

URL No. Name Clicks Errors Errors [%] Time Spent Avg. Click
[ms] Time [ms]
2 LOGIN 462 0 0,00 656.042 1.420

4 ROLES 392 0 0,00 657.951 1.678
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** Resultados por cada url **

URL#1 (INICIO): Average Click Time 2.265 ms, 10 Clicks, 0 Errors
URL#2 (LOGIN): Average Click Time 1.420 ms, 462 Clicks, O Errors
URL#3 (CURSO): Average Click Time 1.719 ms, 392 Clicks, O Errors
URL#4 (ROLES): Average Click Time 1.678 ms, 392 Clicks, 0 Errors
URL#5 (CAT): Average Click Time 1.105 ms, 413 Clicks, 0 Errors
Total Number of Clicks: 1.669 (0 Errors)

Average Click Time of all URLs: 1.478 ms

URL#1 (INICIO): Average Click Time 2.65 ms, 23 Clicks, 0 Errors
URL#2 (LOGIN): Average Click Time 1.2320 ms, 563 Clicks, 0 Errors
URL#3 (CURSO): Average Click Time 1.1319 ms, 125 Clicks, 0 Errors
URL#4 (ROLES): Average Click Time 1.1238 ms, 345 Clicks, 0 Errors
URL#5 (CAT): Average Click Time 1.545 ms, 354 Clicks, 0 Errors
Total Number of Clicks: 1.669 (0 Errors)

Average Click Time of all URLs: 1.534 ms

En el tipo de prueba Ramp, se realiz6 la prueba de 1 a 10 usuarios activos a
una velocidad de 1 clic cada 5 segundos alternando las URL. Con esta prueba

se comprobd la limitacion de la aplicacion a la carga de usuarios.

Los resultados fueron los siguientes:
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Configuracion para las pruebas.-

Tabla 16. Configuracién para pruebas Ramp

Project and Scenario Comments, Operator

Test Setup

User Simulation: ramp test with up to 10 simultaneous users - 5 seconds
between clicks (Random

URLs

Browser Settings

Browser Simulation: Simulate Maximum Data Rate: 120 kbit/s

Recursive Browsing / Download Images
HTML Parsing:

Client System

Memory 976 MB available RAM of 3072 MB total physical RAM,
2734 MB available pagefile, 20055 MB free disk space on C:

Webserver Stress 7.2.2.261 Trial Version

Tool:




Resultados por usuarios

Tabla 17. Resultados por Usuarios en Prueba Ramp

User Clicks Hits Errors Avg. Bytes kbit/s
No. Click

Time

[ms]

2 189 332 0 1.118 2.374.630 90,39

4 143 250 0 1.187 1.808.971 85,26

6 116 203 0 1.142 1.460.520 89,01

8 78 142 0 1.218 984.776 84,01

1 5 99 0 1.138 707.900 90,50
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Resultados por url

URL#1 (INICIO): Average Click Time 2.65 ms, 23 Clicks, 0 Errors
URL#2 (LOGIN): Average Click Time 1.2320 ms, 563 Clicks, O Errors
URL#3 (CURSO): Average Click Time 1.1319 ms, 125 Clicks, 0 Errors
URL#4 (ROLES): Average Click Time 1.1238 ms, 345 Clicks, 0 Errors
URL#5 (CAT): Average Click Time 1.545 ms, 354 Clicks, O Errors
Total Number of Clicks: 1.669 (0 Errors)

Average Click Time of all URLs: 1.534 ms

Tabla 18. Resultado por url en Prueba Ramp

URL No. Name Clicks Errors Errors Time Avg.
[%0] Spent Click

[ms] Time

[ms]
1 INICIO 10 0 0,00 21.127 2.113
2 LOGIN 296 0 0,00 326.322 1.102
3 CURSO 301 0 0,00 391.331 1.300
4 ROLES 305 0 0,00 367.378 1.205

5 CAT 307 0 0,00 275.811 898

86



Graficos de resultados
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Figura 32. Uso de ancho de banda en prueba ramp
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Transferred Data & System Memory & CPU Load
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Click Times and Errors (per URL)
Active Users
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Figura 35. Prueba de errores por usuarios en cada url en prueba ramp

** Resultados por cada url **

URL#1 (INICIO): Average Click Time 2.113 ms, 10 Clicks, 0 Errors
URL#2 (LOGIN): Average Click Time 1.102 ms, 296 Clicks, 0 Errors
URL#3 (CURSO): Average Click Time 1.300 ms, 301 Clicks, 0 Errors
URL#4 (ROLES): Average Click Time 1.205 ms, 305 Clicks, 0 Errors
URL#5 (CAT): Average Click Time 898 ms, 307 Clicks, 0 Errors
Total Number of Clicks: 1.219 (0 Errors)

Average Click Time of all URLs: 1.134 ms

Los resultados dados una vez implantado el sistema, haber pasado las pruebas

y puesto a produccion son los siguientes:
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Tabla 19. Resultados de implantacion del sistema

Descripcién Valor Observacion

Instalacion del Sistema 1 Instalacion de MOODLE en

un servidor dedicado.

NUmero de Usuarios 4573 Creaciéon de usuarios con
Creados carga masiva
Secciones Creadas 2 Creacion de seccion

nocturna y diurna

Ndmero de cursos 27 Creacion de todos los
creados cursos, de cada seccion.
Instalacion y 17 Mddulos deseados para el
parametrizacion de trabajo Optimo del sistema,
modulos en MOODLE instalado.

4.2.4.2 DISCUSIONES

Como se observo en la Tabla 7 de Resultados de Implantacién del Sistema,
todo el alcance que tuvo la implementacion del sistema fue superado, por
ejemplo, el alcance esta definido para los cuartos cursos de la seccién
nocturna, en camino a completar este objetivo y utilizando la carga masiva de
usuarios se capacitdé a dos cursos de estudiantes, los cuales se encargaron de
generar los archivos de texto con la informacion necesaria para la creacion de
los usuarios de cada uno de los cursos, tomando esta iniciativa se logro la
creacion de todos los alumnos y profesores del colegio de las dos secciones, ya

gue la subida de estos archivos a moodle, no tomo mas alla de una semana.
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A pesar de que el alcance de la tesis se definié para un par de cursos de la
seccion nocturna la capacitacion de los cursos de estudiantes para la creacion
de usuario y la capacitacion del profesor Robert Montero como Usuario
Administrador del sistema, permitié la implementacion del sistema tanto para la
seccién Nocturna como la Diurna, esto se encuentra en produccién y en uso de
los usuarios dando un indicador favorable del cumplimiento del objetivo general

de la tesis.

La instalacién del sistema se la realizé en un servidor dedicado Linux con un
servidor apache y la version 1.9 de MOODLE, tiene un disco de 4 terabytes los
cuales en base a calculo son suficientes para dos afios de carga de la

institucion.

Se realiz6 ademas la parametrizacion y creacion de los modulos necesarios
para el uso de los usuarios tanto profesores como de los alumnos, estos

modulos fueron descargados de la pagina www.moodle.org los mismos pasaron

por un proceso de descarga, e instalacion el cual se encuentra en el punto 3.3.3
de la codificacion, ademéas de la realizacion de pruebas para verificar su
correcto funcionamiento. Todos los modulos que se instalaron en MOODLE
para el Colegio Intisana pasaron satisfactoriamente las pruebas y se encuentran

en produccién siendo usadas por los usuarios segun su perfil.
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5 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

En el proceso de factibilidad técnica se realiz6 un estudio costo beneficio
tecnolégico, econdmico, operativo y legal, el cual demostr6é que la implantacion
del sistema es viable y que ademas se obtendria una gran ayuda para

profesores y estudiantes.

Estos puntos pueden ser observados de mejor manera e individualmente en la
planificacion de la tesis, en donde se identific6 que la implementaciéon del
sistema es factible y que su aporte a la institucion sera de gran importancia,

para todos los usuarios asi como un plus para la educacion.

La instalacion de la plataforma se realiz6 en un servidor dedicado donde se
encuentra el host, y se configuré el sistema para que pueda ser utilizado acorde
a las necesidades del instituto, para cumplir con esto se cred los usuarios,
secciones, cursos, y los modulos necesarios para su uso acorde al perfil al cual

cada usuario tiene acceso.

Todos los médulos, fueron descargados e instalados acorde a lo especificado,
por el administrador del sistema del Colegio.

La capacitacion fue realizada a dos grupos de estudiantes y una al
administrador del modulo, los estudiantes no solo fueron capacitados en el uso
del sistema si no también en la creacion de archivos para la carga masiva de
estudiantes, se capacitdo al director de la seccién nocturna el Sr. Robert
Montero, quien fue de gran ayuda para el cumplimiento de los objetivos del
sistema, siendo una persona muy entregada en obtener los conocimientos para

realizar de mejor manera la administraciéon del mismo.
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5.2 RECOMENDACIONES
Como recomendaciones se propone los siguientes puntos:

e Mantener el sistema actualizado a la Ultima version estable para

gue este no tienda a convertirse en obsoleto.

e Verificar siempre que la capacidad del servidor se encuentre
Optima para que no sufran los usuarios de lentitud en el uso del

sistema o pérdida de informacion.

e Realizar una copia de seguridad por lo menos una cada semana y
guardarle en otra computadora, y asi, si el sistema o el servidor
sufre un dafio no perder la informacidon y mantenerla siempre

actualizada.
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GLOSARIO

ERS Especificacion de Requisitos de Software
FCI Facultad de Ciencias de la Ingenieria

AUTOMATIZACION DE PROCESOS Es un sistema de fabricacién disefiado
con el fin de usar la capacidad de las maquinas para llevar a cabo determinadas
tareas anteriormente efectuadas por seres humanos, y para controlar la
secuencia de las operaciones sin intervencion humana. El término
automatizacion también se ha utilizado para describir sistemas no destinados a
la fabricacién en los que los dispositivos programados o automaticos pueden
funcionar de forma independiente o semi-independiente del control humano.

BPM Business Process Management. Es el conjunto de servicios y
herramientas que facilitan la administraciébn de procesos de negocio, es decir
analisis, definicidn, ejecucién, monitoreo, y control de los procesos.

CU : CASOS DE USO Son parte del disefio, sino parte del andlisis. De forma
que al ser parte del andlisis nos ayudan a describir qué es lo que el sistema
debe hacer. Es lo que hace el sistema desde el punto de vista del usuario.

DOCUMENTO Es toda informacion fijada materialmente sobre un soporte,
dicho soporte puede ir desde el clasico documento en papel a una fotografia, un
documento creado mediante cualquier procesador de textos o una imagen
digital.

DOCUMENTO INFORMATICO Son documentos producidos con la intervencion
explicita de equipo informéatico, y en consecuencia, altamente influenciados por
cambios tecnolégicos (por ejemplo, paginas HTML multimedia almacenadas en
servidores distribuidos, entre otros).

DOCUMENTOS ELECTRONICOS Es un documento cuyo soporte material es
algun tipo de dispositivo electrénico o magnético, y en el que el contenido esta
codificado mediante algin tipo de codigo digital, que puede ser leido,
interpretado, o reproducido, mediante el auxilio de detectores de magnetizacion.

GESTORES DOCUMENTALES Programas de apoyo al proceso de gestion de
la documentacion que se maneja en la empresa. Existen soluciones
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informaticas para: la gestion documental, administracion de archivos digitales y
para administracion de bibliotecas de diversa indole.

PLAN DE TITULACION Proceso sistematico, organizado y objetivo, cuyo
propésito es responder a una pregunta o hipotesis y asi aumentar el
conocimiento y la informacién sobre algo desconocido.

PROCESO DE TITULACION Es la ultima etapa de la formacién profesional de
un alumno a través de la cual demuestra que ha integrado los diferentes
aspectos que conformaron su preparacion profesional y la institucion constata
que el aspirante al titulo, es un profesionista en un campo de accioén especifico.
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7 ANEXOS

Anexo 1. Diagrama Cambio de Version

El siguiente diagrama sirve para realizar un cambio de version el

momento que
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Anexo 2. Manual del Usuario

El manual de usuario debido a su extensidn se encuentra anexo en un
CD a la tesis.

El manual de usuario se encuentra los ingresos al sistema con pantallas

que indican como navegar y realizar procesos béasicos para la utilizacién del

mismo.
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Anexo 3. Esquema de la Base de Datos

mdl_assignment — Defines assignments
Field Name Type Len Dec

course

name
description

format

resubmit

type

maxbytes

timedue

grade

timeodified

Total Bytes

mdl_assignment_submissions - Info about submitted assignments

Field Name Type Len Dec

assignment
userid
timecreated
timemodified
numfiles
grade
comment
teacher
timemarked
mailed

mdI_backup_files - To store and recode ids to user and course files

Field Name Type Len Dec
backup_code

file_type

path

old_id

new_id

mdl_backup_ids - To store and convert ids in backup/restore

Field Name Type Len Dec
backup_code

table_name

old_id

new_id

info

mdI_chat - Each of these is a chat room

Field Name Type Len Dec
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course
name

intro
keepdays
studentlogs
chattime
schedule
timemodified

mdl_chat_messages - Stores all the actual chat messages

Field Name Type Len

chatid
userid
system
message

timestamp

mdl_chat_users - Keeps track of which users are in which chatrooms

Dec

Field Name Type Len

chatid

userid

version

ip

firstping

lastping
lastmessageping
sid

mdl_choice - Available choices are stored here

Dec

Field Name Type Len

course
text

format
answerl
answer2
answer3
answer4
answerb
answer6
publish
timemodified

mdl_choice_answers

Dec

Field Name Type Len

choice

userid
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answer
timemodified

mdI_config - Moodle configuration variables

Field Name Type Len Dec

name
value

mdI_course - Course information

Field Name Type Len Dec

category
sortorder
password
fullname
shortname
summary
format
showgrades
modinfo
newsitems
teacher
teachers
student
students
guest
startdate
numsections
showrecent
marker
visible
timecreated
timemodified

mdl_course_category - Course categories

Field Name Type Len Dec

name
description
parent
sortorder
coursecount
visible

timemodified

mdl_course_display - Stores info about how to display the course

Field Name Type Len Dec

course

userid
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display

mdl_course_modules - Stores info about active course modules

Field Name

course
module
instance
section
added
deleted
score

visible

mdl_course_sections - Stores info about individual course sections

Type Len

Field Name

course
section
summary
sequence
visible

mdI_forum - Forums contain and structure discussion

Type Len

Dec

Field Name

course
type

name

intro

open

assessed
assesstimefinish
scale
forcesubscribe
timemodified

mdl_forum_discussions - Forums are composed of discussions

Field Name

course
forum

name
firstpost
assessed
timemodified

Type Len

Type Len

Dec

Dec

mdI_forum_posts - All posts are stored in this table

Field Name

Type Len
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discussion
parent
userid
created
modified
mailed
subject
message
format
attachment
totalscore

md|_forum_ratings - Contains user ratings for individual posts

Field Name Type Len Dec

userid
post
time

mdI_forum_subscriptions -

Field Name Type Len Dec

userid
forum

mdI_journal - Stores info about user journals

Field Name Type Len Dec

course
name

intro

days
assessed
timemodified

mdI_journal_entries - All the journal entries of all people

Field Name Type Len Dec

journal
userid
modified
text

format
rating
comment
teacher
timemarked

mailed

mdl_log - Every action is logged as far as possible

Field Name Type Len Dec
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userid
ip
course
module
action
url

info

mdl_log_display -

Field Name Type Len Dec
module

action

mtable

field

mdl_modules - Stores info about each module loaded into moodle

Field Name Type Len Dec

name
version
cron
lastcron
search

visible

mdl_quiz - Main information about each quiz

Field Name Type Len Dec

id Quiz id - unique number quiz attempted

course Course the quiz is for

name Name of quiz

intro Message to user displayed under name

timeopen Time quiz is first available to user

timeclose Time quiz closes

attempts Number of attempts allowed

attemptonlast Attempt builds on last: yes/no
feedback Display feedback upon completion: yes/no
correctanswers Show correct answers in feedback: yes/no

grademethod Grading method: i.e. highest, average
review Allow users to review their answers: yes/no
shuffleanswers Shuffle answers so order is unique to each user: yes/no

questions

sumgrades

grade

timecreated Time quiz was created

timemodified Time quiz was last modified

mdl_quiz_answers - Answers with a fractional grade (0-1) and feedback

Field Name Type Len Dec

id Quiz id - unique number quiz attempted
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grade

timemodified

questiontext

answertext

question Question id

answer Correct answer
fraction How right the answer is (0-1)
feedback Feedback to display on grade report

mdl_quiz_attempts - Stores various attempts on a quiz

Field Name Type Len Dec

id INT 10 Quiz id - unique number quiz attempted
quiz Quiz number

userid INT 10 User id of student

sumgrades Number of questions answered correctly

timestart INT 10 Time quiz started

timefinish INT 10 Time quiz finished

timemodified INT 10 Most recent time quiz grade modified

mdl_quiz_categories - Categories are for grouping questions

Field Name Type Len Dec

course
name
info
publish
stamp

mdl_quiz_grades - Final quiz grade (may be best of several attempts)

Field Name Type Len Dec

id Unique number quiz attempted
quiz Quiz number

userid User id of student

Final quiz grade displayed as a percentage
Most recent time quiz grade modified

mdl_quiz_match - Defines fixed matching questions

Field Name Type Len Dec

question
subquestions

mdl_quiz_match_sub - Defines subquestions that make up a matching question

Field Name Type Len Dec
id Quiz id number
question
Text of question as it appears to student

Corresponding text of answer as it appears to student

mdl_quiz_multianswers - Options for multianswer questions

Field Name Type Len Dec
id Quiz id number
question

answers
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positionkey
answertype
norm

mdl_quiz_multichoice - Options for multiple choice questions

Field Name Type Len Dec

question
layout
answers

single

mdl_quiz_numerical - Options for numerical questions

Field Name Type Len Dec

question
answer
min

max

mdl_quiz_question_grades - The grade for a question in a quiz

Field Name Type Len Dec

quiz
question
grade

mdl_quiz_questions - The quiz questions themselves

Field Name Type Len Dec

category
name
questiontext
image
defaultgrade
qtype

stamp

version

mdl_quiz_randomsamatch -
Field Name Type Len Dec

question
choose

mdl_quiz_responses -

Field Name Type Len Dec

attempt
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question
answer
grade

mdl_quiz_shortanswer - Options for short answer questions

Field Name Type Len

question
answers
usecase

mdl_quiz_truefalse - Options for true/false questions

Field Name Type Len

question
trueanswer

falseanswer

mdl_resource

Field Name Type Len

course
name

type
reference
summary
alltext
timemodified

mdl_scale - Defines grading scales

Dec

Field Name Type Len

courseid
userid
name

scale
description
timemodified

mdI_survey - Contains data for all surveys

Dec

Grade scale id
Course id number
User id number

Description of the rgade scale
Most recent time grade scale

Field Name Type Len

course
template
days
timecreated
timemodified
name

intro

questions

Dec

108



mdl_survey_analysis

Field Name Type Len Dec

survey
userid

notes

mdI_survey_questions - Holds questions for each survey

Field Name Type Len Dec

text
shorttext
multi
intro
type

options

mdI_user - Holds user information for for each person

Field Name Type Len Dec

id User id number

confirmed Confirmed enroliment via e-mail: 1/0

deleted Deleted user: 1/0

username Username

password Encrypted password

idnumber

firstname User’s first name

lastname User’s last name

email User’s e-mail address

icq User’s icq chat name

phonel User’s primary phone number
phone2 User’s secondary phone number
institution

department

address User’s street adress

city User’s city

country User’s country

lang Language preferences chosen by
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Anexo 4. Firmas de Capacitacion a estudiantes
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