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RESUMEN

El avance tecnoldgico de los tltimos quince afios ha permitido una creciente integracion del
sector educativo con ambientes virtuales para adaptarse a las necesidades actuales en
materia de aprendizaje. La Universidad de Cartagena, siendo una entidad que forma
profesionales de alta calidad, se veria beneficiada con la creacion de un portal web
proveedor de recursos multimedia que apoye el aprendizaje de sus estudiantes utilizando
tecnologias de punta en el mundo web como HTMLD5, con el fin de brindar una mejor

experiencia educativa a los aprendices.

Para la realizacién del proyecto, se realizaron encuestas dirigidas tanto a estudiantes como
a docentes con el fin de obtener datos relevantes relacionados con el uso de plataformas
educativas multimedia por parte de ambos roles. Una vez finalizado este proceso se
analizaron los datos obtenidos con el fin de plantear los requisitos funcionales y no
funcionales de la aplicacion; luego se desarrollaron los planos del software a partir de estos
requisitos y finalmente se comenzo a construir el portal usando la metodologia en cascada,
teniendo en cuenta los parametros para la construccion de aplicaciones web escalables y

robustas.

Con la ejecucion de este proyecto se recogieron datos relevantes sobre los requerimientos y
preferencias de docentes y estudiantes con respecto a los ambientes virtuales de
aprendizaje, los cuales sirvieron como punto de partida para la creacion del aplicativo y
para la redaccion de un articulo académico que reflejé los resultados més importantes del
proyecto, asi como las conclusiones mas relevantes. Como producto final se obtuvo una
herramienta interactiva que promueve la motivacion de los estudiantes mientras los ayuda a
conocer, ampliar y reforzar conceptos académicos relacionados con las diferentes teméticas

impartidas en la institucion.

Palabras clave: Multimedia, Aprendizaje Multimedia, HTML5, Ambiente Virtual de

Aprendizaje.



ABSTRACT

The speed of technology growing in the last fifteen has led to an upcoming integration of
the education sector with virtual environments to suit its current learning needs. Taking into
account that the University of Cartagena trains professionals with high-quality standards,
would benefit of the development of a web application that provides multimedia resources
that supports students’ learning process using tools like HTMLS, in order to provide a

better educational experience for the learners.

For the purpose of this project, both, teachers and students, were requested to answer some
surveys in order to obtain relevant data related to the use of multimedia educational
platforms. Once this process was completed, the obtained data was analyzed in order to
raise the functional and non-functional requirements for the application; then the software
diagrams were modeled using the requirements as source, and finally the application started
its development process using the waterfall methodology and taking into account the
parameters for building scalable and robust web applications.

With the implementation of this project, relevant information related to virtual learning
environments were obtained according to the preferences of teachers and students, which
was used as a starting point to create the application and write an academic paper reflecting
the most important results of the project as well as major conclusions. The final product is
an interactive web application that promotes students motivation while it helps them to
learn, expand, and reinforce academic concepts related to the different topics taught in the

institution.

Keywords: Multimedia, Multimedia Learning, HTMLS5, Virtual Learning Enviroment.
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1 INTRODUCCION

Durante los ultimos quince afios se han fortalecido modelos de ensefianza a distancia y de
formacion continua que hasta hace pocos afios solo eran posibles en escala reducida y con
costos muy altos. Desde ese entonces el crecimiento exponencial de las tecnologias de
informacién no sélo han masificado su uso, sino ademas han producido cambios
paradigmaticos en las practicas educativas (Contreras Higuer, 2007). La evolucion desde
entonces ha sido favorable hasta nuestros dias, donde es posible encontrar herramientas

multimedia enfocadas especificamente en el Proyecto Educativo de cada institucion.

La temética de la incursion de la tecnologia en la educacion ha hecho surgir nuevas teorias
y enfoques acerca de los modelos pedagdgicos existentes, debido principalmente a las
tendencias del mundo de hoy a nivel educativo; dicha incursion impulsa la necesidad de
fomentar habilidades en los docentes que no eran requeridas en el pasado, dejando a las
instituciones en la tarea de proporcionar las herramientas de apoyo necesarias para este
proceso (Epper & Bates, 2004).

Dado que es generalmente aceptado que la mayoria de lo que se aprende, se aprende de
individuos ajenos a nuestros instructores formales (Strimel, y otros, 2014), seria de gran
ayuda proporcionarle a los estudiantes una herramienta que les permita generar
conocimientos por fuera del aula de clase, con el fin de complementar los conocimientos
adquiridos dentro de ella. Teniendo en cuenta estas reglas de juego, se pretende el
desarrollo de un portal educativo bajo el paradigma web y con todas las bondades que
ofrece HTMLYJ5, el cual permita el acceso a recursos multimedia que apoyen el proceso de
aprendizaje de los estudiantes de la Universidad de Cartagena.

Para que este portal tenga un impacto positivo en la generacién de conocimientos, se debe
tener en cuenta que el proceso cognitivo implica tanto el procesamiento de la informacion
como la construccién del conocimiento, por lo tanto, uno de las medidas educativas para
mejorar el potencial creativo de los estudiantes es proveer recursos de aprendizaje que
ayuden a construir suficientes representaciones mentales cognitivas (Hafizoah, Howard, &
Wan, 2014). Es por esto que la escogencia de recursos multimedia para la difusion de

contenidos no es arbitraria y obedece a que la visualizacion de conceptos complejos en
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representaciones simplificadas pueden incrementar el deseo de estudiar en contraposicion a
la necesidad de aprender (Kalganova, 2001), ademas de permitir la elaboracion de

representaciones mentales mucho mas efectivas para la retencion del conocimiento.

Mediante encuestas desarrolladas tanto para docentes como para estudiantes de la
Universidad, se pretende recoger la informacion necesaria para la construccion del
aplicativo y, una vez desarrollado, se evaluara el rendimiento y la funcionalidad del sistema
mediante pruebas con una muestra representativa de estudiantes y profesores del programa
Ingenieria de Sistemas, para de esta manera demostrar la viabilidad del producto dentro de
un ambiente académico. Se hace especial énfasis en que el resultado de este trabajo es
presentar la solucién funcional; la puesta en marcha del portal en la web estaria vinculada a

la valoracion final por parte de los directivos de la Universidad.

La naturaleza de esta iniciativa nos lleva a incluirla en un ambiente de desarrollo de
software en el cual se puedan generar conocimientos relacionados con respecto a la
implementacidn de aplicaciones web a escala, mas exactamente en la linea de investigacion
de Ingenieria de Software del grupo de investigacion GIMATICA. En este grupo de
investigacion se pueden obtener los conocimientos necesarios para generar un producto
bien estructurado, robusto, eficiente y sin pérdida de calidad ni desempefio una vez

implementado en un ambiente real.

11



2 OBJETIVOS Y ALCANCE

2.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un portal virtual web que permita el acceso a contenido multimedia educativo
de calidad y comprensible, para apoyar el aprendizaje de los estudiantes de la Universidad
de Cartagena utilizando HTMLS5.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

o Establecer los requisitos del portal mediante la realizacion de encuestas sobre
una muestra de la poblacion estudiantil y sobre un grupo de docentes de
pertenecientes a la Universidad.

e Diseflar la estructura base del portal utilizando el lenguaje universal de
modelado con la informacion obtenida en las encuestas para facilitar la creacion
de la aplicacion.

e Desarrollar el portal web mediante herramientas de programacion gratuitas
basandose en los requisitos obtenidos.

e Ejecutar pruebas al portal con un grupo de estudiantes en un ambiente

académico.
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3 ESTADO DEL ARTE

3.1 ANTECEDENTES

En la actualidad las instituciones de educacién superior, tratando de ampliar cobertura y
ofrecer una educacion de mejor calidad, ofrecen la oportunidad a los alumnos de aprender
por medio de tecnologias virtuales, como apoyo al conocimiento desarrollado en las aulas.
El gobierno Colombiano teniendo en cuenta este nuevo contexto, ha tratado de
promocionar el uso de estas nuevas tecnologias en la educacién pero solo llegando a cubrir
un 50% de las Instituciones de Educacion Superior, mientras el resto argumenta estar

trabajando en el tema (Ministerio de Educacion Nacional, 2007).

Para el acercamiento hacia ambientes de aprendizaje virtuales la Universidad de Cartagena
ha usado la plataforma Moodle' como herramienta para el apoyo educativo a través de
Internet. Esta plataforma de aprendizaje se ha utilizado como complemento a las clases
dictadas presencialmente en algunas materias, mientras que en otras se desarrollan los
contenidos por completo en linea, en ambos casos utilizando una metodologia de cursos
(generalmente protegidos con contrasefias) en los cuales se suben principalmente
documentos en formato de texto y presentaciones. Actualmente la cuenta con la cual se

administra este servicio se encuentra suspendida (Campus Virtual UDC, 2013).

El inconveniente se presenta al momento de analizar el uso que se le da a esta plataforma,
aspecto que no permite explotar al cien por ciento la motivacion del estudiante
principalmente por la presentacion rigida de la informacion en la gestion del aprendizaje.
Esta situacion se presenta dado que en muchos casos los tutores se limitan a enlazar
materiales académicos y a asignar trabajos para que sean subidos a la plataforma en una
determinada fecha (Campus Virtual UDC, 2013). Esta metodologia dificulta la inclinacién
hacia el desarrollo de nuevos conocimientos por fuera del salon de clases cuando deberia

ser lo contrario, teniendo en cuenta que se encuentra mas productivo definir y aplicar los

! Ambiente Educativo Virtual (VLE) para el apoyo de los educadores en la creacion de aprendizaje
en linea.
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principios basicos de la motivacion del aprendiz hacia las actividades desarrolladas en
ambientes de e-learning® (Keller, 2008).

Otro aspecto que no se ha explotado adecuadamente en la plataforma educativa de la
Universidad, el cual es vital para mantener seguimiento de la calidad y el impacto que
tienen los recursos entregados a los estudiantes es la retroalimentacion. En un mundo donde
la participacion de todas las partes por igual estd creciendo continuamente, es importante
contar con herramientas educativas que faciliten esta caracteristica al méximo con el fin de
suavizar la barrera que separa a los estudiantes de los maestros y crear una cultura basada
en el intercambio efectivo de informacion. Es posible verificar la calidad de los recursos
con la inclusién de un sistema de calificaciones y de comentarios el cual permita a los

alumnos retroalimentar los recursos que estan visualizando.

El portal a desarrollar supone una solucion para mejorar el nivel educativo de los
estudiantes de la Universidad de Cartagena, ofreciendo recursos multimedia a través de
Internet con el fin de apoyar y profundizar los conocimientos que se adquieren en las aulas
de clase. Las plataformas més usadas a nivel local son robustas y ofrecen una gran cantidad
de herramientas que las hacen potentes y escalables, mientras que la solucién propuesta se
enfoca en la facilidad de uso, en la sencillez y en la usabilidad con el fin de motivar al

MAaximo Ssu uso.

A través de la revision del estado del arte de los ambientes virtuales de aprendizaje, se
podran apreciar las caracteristicas mas importantes que se ofrecen en el mundo de la
educacion superior actualmente en cuanto a multimedia se refiere. Se podra notar que la
gran mayoria de estos proyectos estan enfocados en satisfacer necesidades especificas en
cuanto a cobertura dado que los contenidos académicos varian de universidad en

universidad segtin su PEI°.

2 Aprendizaje que se da de manera electronica y a distancia.
® Proyecto Educativo Institucional
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3.2 MULTIMEDIA COMO HERRAMIENTA EDUCATIVA A NIVEL MUNDIAL

3.2.1 Sessions College

Sessions College es una universidad totalmente en linea que se enfoca en titulaciones para
profesionales del disefio grafico, disefio web, digital media, publicidad, etc. Dado que es
una institucion que funciona 100% a distancia, tiene como mision proveer una educacion de
calidad en linea, lo cual incluye los recursos que se ofrecen a los estudiantes para sus
estudios. Para Noviembre del 2011, lograron realizar una actualizacién a su plataforma
multimedia utilizando las ultimas tecnologias y tendencias de HTMLS5, incluyendo sus
capacidades para audio y video. Esta actualizacion se enfocé en la visualizacion de los
contenidos en cualquier plataforma, incluyendo los navegadores méas populares y teniendo

especial énfasis en los dispositivos méviles (Sessions College, 2011).

La actualizacion se debid principalmente a un estudio con respecto a las tecnologias de la
antigua plataforma multimedia, dado que su tecnologia principal era el software Flash de
Adobe. Los muchos inconvenientes a nivel movil, tales como el acceso web completo
desde dispositivos moviles, las restricciones con respecto al cddigo propietario, las
vulnerabilidades a nivel de seguridad, el rendimiento de los equipos y la duracion de la
bateria (Jobs, 2010), fueron los detonantes para que muchos consideraran la migracion
hacia una tecnologia que respondiese mejor a las necesidades actuales y los directores de

Sessions College no se quedaron atrds con respecto a este asunto.

Esta mejora multimedia es un caso de uso interesante a nivel de adaptacién y cambio de
tecnologias web. La institucién se ha enfocado en la construccion de una libreria de
herramientas multimedia las cuales usen video, audio e interactividad para explorar los
conceptos explicados en los cursos. Las herramientas son desarrolladas para acoplarse con

el aprendizaje visual, auditivo y cinestésico (Sessions College, 2011).

3.2.2 Edx

Es una organizacién conformada por la asociacion de las universidades mas importantes de
Norteamérica (edX, 2013), cuyo objetivo es dar oportunidad a personas en todo el mundo
de estudiar diferentes cursos en modalidad virtual. La organizacion utiliza los servicios de

YouTube para la transmision de clases usando la tecnologia streaming, soportados en su
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propia plataforma virtual; al final de cada clase se evalla el conocimiento adquirido por
cada estudiante. Este método de aprendizaje ha dado un mejor resultado en comparacion

con el aprendizaje a traves de lecturas de texto en Internet, incluso libros (Azevedo, 2012).

3.2.3 Coursera

Es una empresa de emprendimiento social asociada con las mejores universidades del
mundo, que utiliza su propia tecnologia multimedia para participar en la ensefianza virtual a
nivel global. Su plataforma se basa en sélidos fundamentos pedagdgicos que tienen como
objetivo ayudar a los estudiantes a aprender el material de forma répida y eficaz. De esta

manera, no preparan miles de estudiantes, sino millones (Coursera, 2013).

En esta plataforma se hacen evaluaciones constantes al participante del curso, no con el fin
de calificar o entregar créditos para la aprobacion del curso, sino para comprobar que el
material suministrado en el curso esta siendo verdaderamente comprendido. Esto constituye
una ventaja para la mejora y revision del material multimedia presentado, de tal manera que

se seleccione lo mejor para los participantes (Coursera, 2013).

3.3 PLATAFORMAS DE EDUCACION VIRTUAL EN COLOMBIA

3.3.1 Colombia Aprende

En Colombia hay una iniciativa por parte del Ministerio de Educacién Nacional,
presentando un sitio web para motivar a la educacion virtual de cursos certificados
totalmente gratis (Colombia Aprende, 2013), incluso ofrece la ensefianza del idioma
extranjero inglés. EI programa tiene como titulo Colombia Aprende, siendo una comunidad

virtual, permite el acceso a todo el publico nacional e internacional.

El proceso de educacién de Colombia Aprende se hace a través de Streaming: los
emprendedores participantes entran a la plataforma web propia y siguen el proceso
educativo a través de cada uno de los modulos, los cuales estan compuestos por una serie

de videos.
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3.3.2 Sena Virtual

Es una plataforma virtual de alto reconocimiento a nivel nacional. Su metodologia se basa
en ensefianza a través del uso de material multimedia para los diferentes cursos ofrecidos,
con una duracién de 40 a 60 horas por curso. En el primer trimestre del afio 2013 se ha
renovado la oferta educativa y la plataforma Blackboard+Learn (Sena Virtual, 2013)

utilizando un disefio més atractivo en comparacion con el anterior.

Estas plataformas educativas a nivel nacional se destacan por el uso de Streaming como
recurso multimedia para la ensefianza, y porque ademas son apoyadas directamente por el
Ministerio de Educacion Nacional, lo cual le da un alto grado de credibilidad a la

metodologia utilizada en cada una de ellas, el video-streaming.

3.4 PLATAFORMAS DE EDUCACION VIRTUAL EN LA REGION

3.4.1 Universidad del Magdalena

Utiliza la plataforma Blackboard+Learn (Universidad del Magdalena, 2013), la misma
utilizada por SENA Virtual Colombia, lo que permite una experiencia educativa mas
interesante, por el hecho de poder incluir, ademéas del comuin texto en el resto de
plataformas, videos y presentaciones multimedia que apoyan el proceso de aprendizaje del
estudiante. Permiten a los docentes la flexibilidad de hacer evaluaciones virtuales, pero de
igual manera se permite el tradicional servidor de archivos para que los estudiantes hagan
trabajos en el formato determinado por el profesor, y luego el estudiante puede subir el

archivo a la plataforma para que el evaluador le dé su valoracion.

3.4.2 Universidad de Antioquia

Utilizan la plataforma Moodle (UdeArroba, 2013), el cual es una aplicacion web gratuita
que los educadores pueden utilizar para crear sitios de aprendizaje efectivo en linea
(Moodle, 2013). Moodle dispone de caracteristicas que permiten escalar a grandes
despliegues con cientos de miles de estudiantes, pero también puede ser utilizado en
escuelas de educacion infantil y primaria. Permite la inclusion de foros para que los

estudiantes interactien entre ellos como una comunidad educativa.
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A nivel regional se destaca el uso de plataformas virtuales que son generales, es decir, no
estan hechas especialmente para la metodologia de aprendizaje de la institucion. Aun asi,
estas plataformas tienen la capacidad de utilizar contenidos multimedia, lo cual indica que

en el proceso de ensefianza, usar esta clase de material ha sido muy bien valorado.

35 PLATAFORMAS DE EDUCACION VIRTUAL EN CARTAGENA

3.5.1 Universidad Tecnoldgica de Bolivar

Utiliza la plataforma SAVIO (Savio, 2013), la cual es una plataforma multimedia, que
permite la inclusion de imé&genes, videos y animaciones flash, de esta manera se
aprovechan las capacidades de los estudiantes para aprender utilizando sus sentidos
auditivos y de vision para que puedan recolectar informacion de manera mas rapida que al
leer solo texto. Esta plataforma esta dedicada Unicamente a estudiantes matriculados en

modalidad Pregrado y Posgrado.

3.5.2 Universidad de San Buenaventura

Utilizan una plataforma virtual basada en Moodle (Siav, 2013), y al igual que el resto de
instituciones que utilizan Moodle, cuenta con la posibilidad de utilizar material audiovisual,
pero no tiene la capacidad de retroalimentarse mediante un sistema de valoracion de

contenido.

3.5.3 Otras Universidades

Se encuentran otras Universidades que no implementan una plataforma virtual para apoyar
el aprendizaje de los estudiantes, como es el caso de la Universidad Rafael Nufiez, la cual
posee un portal web donde se presenta informacién sobre el mismo campus universitario, y
ofrece un acceso especial a los estudiantes para que puedan actualizar sus datos y ver su

historia académica.

La Universidad de Bellas Artes de Cartagena tampoco cuenta con plataforma virtual,
aunque si posee un portal web (Unibac, 2013), el cual es netamente informativo, no ofrece

la posibilidad de que el estudiante interactte con el servicio.
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La Institucion tecnoldgica Colegio Mayor de Bolivar también cuenta con su portal web
informativo (Colegio Mayor de Bolivar, 2013), con una interaccion moderada mediante la
publicacion de encuestas, pero no apoya el aprendizaje virtual mediante una plataforma;
incluso es posible ver la historia académica de cualquier estudiante solo con tener su codigo

estudiantil, pues no hay una plataforma especial para controlar el acceso.
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4 MARCO DE TEORICO

4.1 EDUCACION MULTIMEDIA

411 Multimedia

En la sociedad avanzada y tecnologicamente adaptada de hoy, el concepto de multimedia
estd siempre presente en muchas facetas de la vida. Multimedia puede ser denominado
como el "uso de varios tipos diferentes de medios de comunicacion (por ejemplo, texto,
audio, gréficos, animacion, video e interactividad) para transmitir la informacion”. Ademas,
es importante reconocer que la multimedia consiste en el uso de las computadoras para
presentar texto, graficos, video, animacion y sonido de forma integrada (Learning
Technology, 2013).

Multimedia puede incluir variedad de formatos, desde una simple presentacién de
diapositivas hasta una simulacion interactiva compleja (Circuitos de aprendizaje) y en la
mayoria de los casos se cree que mejora la experiencia del usuario y permite una
comprension mas facil y mas rapida de la informacion presentada. El concepto de presentar
la informacion en varios formatos no es un fenémeno nuevo, sin embargo, al revisar este
concepto en términos actuales, por lo general implica la presentacion de informacion en

varios formatos digitales (Learning Technology, 2013).

Entre sus beneficios mas importantes en el campo del aprendizaje se destaca el
enriquecimiento de la experiencia del receptor, lo que permite lograr una comprension facil
de la informacion que se quiere presentar, algo que queda claro tanto para instituciones
educativas como para empresas. Esto permite que el estudiante aprenda a su ritmo y desde
cualquier lugar sin ningun inconveniente gracias a los beneficios del Internet, todo esto a

costos relativamente bajos comparados con los beneficios adquiridos (Hick, 1997).

4.1.2 Ensefanza Multimedia

El objetivo de la ensefianza utilizando contenido multimedia es que el estudiante pueda
captar de manera méas profunda lo que el tutor quiere expresar, a partir de mensajes bien
disefiados, que no solo consisten en palabras sino en la integracion de texto con imagenes

significativas (Mayer, 2003). El alumno por naturaleza entiende que la proyeccion
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multimedia es Util, precisamente por combinar medios diversos y por su dinamismo, es
decir, por poder mostrar la informacién de una manera diferente a la del libro de texto para,

de este modo, facilitar su comprensién ( Rivero, 2010).

En este tipo de aprendizaje, el alumno se involucra en tres procesos cognitivos importantes:
Seleccion, Organizacion e Integracion. EI primero es aplicado a la informacion entrante,
tanto verbal como visual, para producir una base de conocimiento. El segundo se aplica
directamente sobre esa base para crear un modelo definido del sistema que se esta
ensefiando; por ultimo, el aprendiz construye conexiones entre los eventos correspondientes
de los modelos verbal y visual, y asi obtiene conocimiento de lo que se le esta impartiendo.
Estos procesos evidencian el principio de la representacion multiple, el cual enuncia que es
mejor para el estudiante presentarle una explicacion usando palabras e imagenes que

usando unicamente palabras (Mayer & Moreno, 1998).

4.1.3 E-Learning

E-Learning es el aprendizaje utilizando las tecnologias electronicas para acceder a plan de
estudios fuera de un salén de clases tradicional. En la mayoria de los casos, se refiere a un
curso o programa entregado totalmente en linea. Hay muchos términos usados para
describir el aprendizaje que se entrega en linea a través de Internet, que van desde la
educacion a distancia, el aprendizaje informatizado electronica, el aprendizaje en linea,

aprendizaje a Internet, entre otros.

En los dltimos afios han aparecido sistemas informaticos para la ensefianza y aunque el
objetivo de todos ellos es muy similar, los medios mediante los cuales llegan a dicho
objetivo varian en gran medida. Muchos de estos sistemas, se han etiquetado erroneamente
como “sistemas de eLearning”, inicamente se centran en la gestion de documentos y en su
provision a estudiantes y docentes, y aunque ciertamente faciliten la tarea de blsqueda y
organizacion de informacion, no realizan un seguimiento del proceso de aprendizaje del

alumno (Marquez Vazquez, 2007).

El gran movimiento hacia la e-learning esta claramente motivado por los muchos beneficios
que ofrece. Por mucho que el e-learning es alabado y mejorado, los ordenadores nunca

eliminaran por completo los instructores humanos y otras formas de transmision de la
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educaciéon. Lo importante es saber exactamente cudles son las ventajas de e-learning y

cuando éstas superan las limitaciones del medio (Kruse, nd).

Los dispositivos electronicos tales como los smartphones y tablets, pueden ser utilizados
productivamente tanto en el aula de clase como por fuera de ella. Estos aparatos
electronicos pueden hacer participes a sus usuarios en el aprendizaje de nuevas habilidades
y ayudarlos a crear sus propias experiencias educativas. Adicionalmente, utilizando estas
tecnologias se pueden ampliar las oportunidades de aprendizaje por fuera de ambientes
formales y permitir a los estudiantes documentar su aprendizaje a través de interacciones

con varias redes sociales y recursos educativos abiertos (Strimel, y otros, 2014).

4.1.4 Ambiente Virtual de Aprendizaje
Un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) o Virtual Learning Enviroment (VLE) es un

sistema de software disefiado para facilitar a profesores la gestion de cursos virtuales de tal
manera que los estudiantes puedan acceder a material complementario de sus asignaturas

presenciales.

El material ofrecido AVA por lo general se publican en servidores publicos para que se
pueda acceder desde cualquier lugar con acceso a Internet, permitiendo que los estudiantes
no necesiten desplazarse hasta una biblioteca en busqueda de informacion relativa al
contenido de asignaturas que esté cursando; y la principal ventaja de usarlo es que el
material publicado por el profesor seria el que esté mas acorde a lo que se esta tratando de
forma personalizada en la institucion, cosa que no sucede con la informacion generalizada

que se encuentra publicada en muchos sitios de Internet.

Los Ambientes de Aprendizaje Virtual se basan en el principio de aprendizaje colaborativo,
es decir, que los estudiantes se apoyen unos a otros haciéndose preguntas, participando en
charlas, y especialmente interactuando con material multimedia, ya que esto hace mas

agradable el proceso de aprendizaje.

Un AVA debe permitir, mediante una interfaz, que el disefiador del curso presente a los
estudiantes de manera constante e intuitiva, todos los componentes requeridos para el

desarrollo de un curso de educacion o entrenamiento. Aunque légicamente no es un
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requisito, un AVA en la practica hace uso extensivo de computadoras y del Internet.
Ademaés, el AVA debe ser capaz de apoyar varios cursos, de modo que estudiantes e
instructores en una determinada institucion (y, de hecho, entre instituciones) experimenten

una interfaz comun al moverse de un curso a otro.

4.2 DESARROLLO WEB

421 HTML5

HyperText Markup Lenguage 5, es la version mas reciente del lenguaje basico de la World
Wide Web. También es considerado como un conjunto de tecnologias para la web que
buscan mejorar la experiencia del usuario final y la independencia de la plataforma. Entre
estas tecnologias se pueden destacar CSS3, Gréficas en 2D y 3D, Manejo de Audio y Video

de manera nativa, nuevas funcionalidades en Javascript, etcétera

Cabe anotar que todavia se encuentra en modo experimental, siendo necesarios algunos
mecanismos de desarrollo con el fin de garantizar el correcto funcionamiento en la gran
mayoria de los navegadores actuales. A pesar de eso, las ventajas que ya ofrece son
inmensas teniendo en cuenta la revolucién a la que estd orientada, subsanando los
problemas que se venian presentando desde la anterior revision y buscando lograr una web

mas interactiva de manera nativa.

Desde sus inicios se concibié como una solucion integral para el gran material multimedia
que se ha propagado por Internet, y que ha tenido que ser desplegado con diferentes
agregados que restan compatibilidad y velocidad al no ser nativos del navegador.
Actualmente cuenta con la posibilidad de reproducir video y audio de manera nativa, y la
posibilidad de crear animaciones interactivas a través de Javascript y el elemento Canvas,
con los cuales se pueden llegar a igualar, e incluso mejorar, las capacidades que ofrecen

complementos como Flash?.

* Plataforma de software para la generacion de contenidos multimedia.
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4.2.2 Symfony

Symfony es un framework web para desarrollar aplicaciones bajo el paradigma MVC. Su
finalidad es la de ofrecer un conjunto de herramientas para la creacién y el mantenimiento
de aplicaciones de mediano y gran tamafo, las cuales evitan la repeticion de trabajos
comunes en el desarrollo web (Validacion de datos, renderizacion de formularios,

serializacion de datos, etc.).

La principal ventaja de este framework radica en su modularidad, practicamente todas las
herramientas estan construidas bajo el concepto de bundles, los cuales permiten el reiso de
cddigo en distintas aplicaciones. Otro de sus aciertos es el de no reinventar la rueda para
aquellos servicios gue tienen excelentes exponentes en el mercado actual. Para la conexién
a bases de datos, el mapeo de objetos para bases de datos relacionales, las pruebas unitarias,
el renderizado de paginas y el envio de correos, utiliza herramientas PHP robustas que se
ajustan a las necesidades del framework.

4.2.3 Mapeo Objeto-Relacional

El mapeo de objetos a bases de datos y viceversa es una técnica a nivel de programacion
para la conversion de datos entre sistemas de tipos incompatibles en la programacion
orientada a objetos. Su objetivo principal es crear, en efecto, una base de datos de objetos

virtual que pueda ser usada directamente en el lenguaje de programacion.

El problema a solucionar es la conversion intrinseca de datos no escalares (Objetos) a datos
escalares simples (Tablas y campos en una base de datos). Sin su uso el desarrollador
tendria una tarea mas, y es la de desarrollar una clase o un conjunto de ellas que permitan
ejecutar las operaciones CRUD (Creacion, lectura, actualizacién y eliminacién) sobre los

objetos de las clases a persistir.

4.2.4 JQuery

Es una libreria hecha en Javascript disefiada para simplificar la codificacidén de operaciones
del lado del cliente, ademas de potencializar las operaciones mas comunes, permitiendo el
desarrollo &gil y escalable de aplicaciones frontend. Entre sus mas grandes logros se

encuentra el hecho de funcionar consistentemente entre navegadores, uno de los grandes
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problemas de utilizar JavaScript puro y uno de los requerimientos mas importantes en el
desarrollo de aplicaciones web dadas las condiciones del mercado y su constante

expansion.

Entre sus caracteristicas mas importantes resaltan la seleccion de elementos DOM
utilizando selectores CSS asi como su modificacion, manejo de eventos, efectos y
animaciones, AJAX, analisis JSSON y extensibilidad a traves de plugins, de la cual se
destaca la arquitectura con la que fue desarrollada la libreria. Este acierto a nivel
arquitectonico ha impulsado su popularidad, ya que actualmente existen miles de plugins
disponibles en la web que cubren un rango amplio que va desde ayudantes AJAX hasta

Web Services.

4.2.5 Twitter Bootstrap

Es una coleccion libre de herramientas para la creacion de sitios y aplicaciones web
modernas. Contiene plantillas basadas en HTML y CSS para tipografias, formularios,
botones, menus asi como otros componentes de la interfaz, asi como extensiones JavaScript
opcionales. Entre sus caracteristicas mas importantes se destacan su soporte multi
navegador con degradacion de caracteristicas y disefio responsivo dependiendo de las

capacidades del explorador.

Bootstrap es modular y consiste esencialmente en un conjunto hojas de estilo dinamicas
que implementan todos los componentes del framework. En adicion a los elementos
regulares de HTML, se afiaden elementos de la interfaz del usuario que tienen uso comdn,
tales como grupos de botones, menus deslizantes, migas de pan, paginacion, etiquetas, etc.,
los cuales hacen del desarrollo de interfaces una tarea mas sencilla que ofrece buenos

resultados a nivel de interfaz y experiencia de usuario.

4.2.6 Movilidad

La movilidad se refiere al uso de dispositivos electronicos de pequefio tamafio pero que
poseen capacidad de procesamiento de datos, comunicacién y acceso a Internet. Entre los
dispositivos moviles actuales se pueden encontrar teléfonos inteligentes, computadoras

portatiles, tabletas y hasta consolas de videojuegos personales.
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La principal ventaja de estos dispositivos es que permiten el acceso a Internet, incluso de la
misma manera como lo hace un computador de escritorio, aumentando la productividad de
los usuarios de Internet, al poder estar conectados a sus cuentas de correo, redes sociales y a

otra gran variedad de servicios de Internet, sin estar frente a una computadora de escritorio.
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5 METODOLOGIA

5.1 PROCEDIMIENTO

Para cumplir con los objetivos especificos propuestos, y en busca de satisfacer el objetivo
general, se propuso el siguiente esquema para cubrir las necesidades del proyecto.

e Fase I: Establecimiento de los requisitos de la aplicacion.

El trabajo inicial consistio en la recopilacion de informacidn necesaria utilizando la
encuesta como técnica de recoleccion de informacion. El objetivo de las encuestas fue
identificar las caracteristicas del producto segln las sugerencias de los usuarios,
teniendo en cuenta requisitos relacionados con el formato preferido para contenidos
multimedia, el acceso desde moviles, el sistema de evaluacion de contenidos, entre
otros. Se disefiaron dos tipos de encuestas con puntos de vistas diferentes: una para los
docentes y una para los estudiantes, con el fin de obtener retroalimentacion de parte y
parte e identificar los enfoques que se le dieron a cada rol dentro del aplicativo. Una vez
recolectada la informacion, se resumid y analizé con el fin de mostrar los resultados y

definir los requisitos principales del portal.
e Fase Il: Disefio de la aplicacion

A continuacién, se comenz6 a dar forma a la aplicacién comenzando con la definicién
de la arquitectura, el Framework de trabajo, el lenguaje de programacion y la
metodologia de desarrollo mas ajustada a las necesidades. Luego se dio primordial
importancia a la realizacién de los planos de software utilizando el estandar UML. La
razén de su escogencia radica en la simplicidad y legibilidad del lenguaje, sin que esto
represente pérdida alguna en la expresividad de la informacion contenida en los planos.
Ademas de esto, UML permite crear modelos de software para aplicaciones bajo
cualquier dominio traducibles directamente a codigo fuente (Garcia Molina, Moreira, &
Rossi, 2004).
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e Fase I1l: Puesta en marcha del proyecto

Al inicio se establecieron los parametros necesarios para la creacién de un ambiente
optimo durante el desarrollo del proyecto, definicion de horarios de trabajo, horas de
consultoria, etc., con el fin de generar una metodologia ajustada a las necesidades
particulares del proyecto. Luego se plasmaron en codigo fuente todos los planos de
software construidos en la fase anterior mientras se realizaba paralelamente la
documentacion del sistema, el manual del usuario y los recursos multimedia usados en

las pruebas.
e Fase IV: Pruebas, despliegue y aplicacion real

En esta fase final, se llevaron a cabo pruebas que nos permitieron decidir si la
aplicacion funcionaba correctamente y estaba lista para produccion. Inicialmente se
ejecutaron todas las pruebas unitarias, las cuales se ejecutaron también durante todo el
desarrollo del portal, luego se ejecutaron las pruebas de integracion. Una vez finalizado
este ciclo, se ejecutaron las pruebas de aceptacion por parte de un grupo selecto de
estudiantes y docentes en un espacio académico controlado. El objetivo de estas
pruebas finales era medir la calidad del producto y verificar si cumplia con los objetivos

planteados.

La metodologia en cascada, una de las pioneras en el campo de la ingenieria de software y
nombrada asi debido a su representacion pictdrica, fue la seleccionada para la realizacion
del portal multimedia. Fue escogida porque refuerza la nocion de definir antes de disefiar y
disefiar antes de codificar, ademas este modelo es facil de entender y de aplicar en la vida
real, lo cual se ve reflejado en el éxito que ha tenido tanto en proyectos gubernamentales
como empresariales (Kumar & Kumar Bhatia, 2014).
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Analisis

Codificacion

Integracion

Mantenimiento

lustracion 1. Estructura de la metodologia en cascada.

5.2 ENFOQUE Y TIPO DE INVESTIGACION

Teniendo en cuenta las caracteristicas metodoldgicas expuestas anteriormente, se afirma
gue esta investigacion es de tipo aplicada, ya que busca la aplicacién directa de una
solucion a una problematica encontrada, antes que la explicacion del fendmeno con la
creacion de hipdtesis. No se busca crear conocimiento, sino la aplicacion de conocimientos

existentes para la creacion de un portal educativo.

Esta investigacion es de tipo mixta teniendo en cuenta que la informacién requerida para
llevar a cabo el proyecto se encontrd, en primera instancia, en materiales bibliograficos y
revisiones del estado del arte en lo que concierne a estrategias y metodologias educativas
relacionadas con la multimedia; mientras que en segunda instancia se precisd una
recoleccion de datos proveniente de la observacion directa del escenario educativo
universitario, a la vez que se encuestd a una parte de la poblacion estudiantil y del
profesorado para obtener datos relevantes.
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53 RECOLECCION Y ANALISIS DE DATOS

En el presente proyecto la informacion se recopil6 utilizando como técnica de recoleccion
de informacion la encuesta, aplicada tanto a un grupo de estudiantes de la Universidad de
Cartagena que fueron contactados mediante las redes sociales y via email, como a un grupo
selecto de docentes de Ingenieria de Sistemas de la misma institucion. Teniendo como
beneficio principal la implantacion de un portal web que provea recursos multimedia, la
encuesta se aplica con el objetivo de obtener requerimientos especificos a implementar en

adicion a las funcionalidades principales ya definidas para el portal.

El disefio de las encuestas y su tabulacion fueron realizadas utilizando el software Google
Docs® (Anexos 01 y 02), el cual facilita la distribucién y la recopilacién de los datos
obtenidos a partir de ellas. Las encuestas para los estudiantes estuvieron activas desde el
primero de Octubre de 2013 hasta el 11 de Noviembre del mismo afio, periodo en el cual 29
estudiantes de la Universidad de Cartagena respondieron a todos los datos. Para los
docentes, las encuestas estuvieron activas desde el 3 de Diciembre de 2013 hasta el 20 de
Enero de 2014, tiempo en el cual 7 docentes del programa de Ingenieria de Sistemas
completaron todos los datos. Una vez obtenida la informacion, el acceso web de las
encuestas fue cerrado y se comenzo a trabajar en la extraccion de los datos, en el analisis de
cada una de las preguntas, en la elaboracion de graficos y tablas correspondientes, y en la

obtencion de requerimientos funcionales y no funcionales.

Para observar los resultados tabulados de las encuestas, dirijase a los anexos 03 y 04.

5.4 ENCUESTA PARA LOS ESTUDIANTES

e Pregunta #1: ;Se siente conforme con la metodologia actual utilizada por los

profesores en la plataforma MOODLE?

® Software gratuito de Google que permite utilizar herramientas ofimaticas en linea.
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Opciones Frecuencia Porcentaje (Aprox.)

Sl 15 52%
NO 14 48%
Total 29 100%

Tabla 1. Conformidad con la metodologia actual en Moodle.

———————— Mo [14]

lustracién 2. Conformidad con la metodologia actual en Moodle. Fuente: Grupo de
Trabajo.

Anélisis e Interpretacion

Un 52% de los encuestados respondid que se siente comodo con el manejo que se
lleva actualmente de la plataforma Moodle mientras que el 48% restante afirma no
estar conforme. Dado que claramente hay una opinion dividida con respecto a este
punto, es valido afirmar que existen falencias e inconvenientes con respecto al
manejo actual de los ambientes virtuales de aprendizaje en la Universidad, los

cuales podrian ser solucionados con la implantacion del portal multimedia

e Pregunta #2: En cuanto a la accesibilidad de material educativo por parte de

docentes, ¢ Cudl de las siguientes opciones le parece mas comoda?
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Opciones Frecuencia Porcentaje (Aprox.) ‘

Que sea enviado por correo electronico 14 19%

Que se suba a internet para ser 21 28%
descargado posteriormente

Que el material se encuentre disponible 19 26%
en un sitio web tipo Youtube con un
buscador y un visualizador de contenidos

Que el material se encuentre indexado y 20 27%
organizado por

carreras/asignaturas/tematicas

Otro 0 0%

Total 74 100%

Tabla 2. Preferencias en cuanto a la accesibilidad de materiales educativos.

B Cue sea enviado
por cormeo
electrénico

[ Quesesubaa
internet para ser
descargado
posteriocrmente

B Cue el material se
encuentre
disponible en un
sitio web tipo You...

B Clue el material se
encuentre
indexado y organi...

llustracién 3. Preferencias en cuanto a la accesibilidad. Fuente: Grupo de Trabajo.
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Analisis e Interpretacion

Con el 28% del total la opcion de la subida a internet para ser descargado es la que
recibe mas apoyo, la cual consiste basicamente en dos funcionalidades: La primera
ya se habia planteado en el proyecto (Seria una de sus bases) y es la de subir los
recursos multimedia al sitio web; la segunda parte nos sugiere que los estudiantes
quieren tener la opcion de descargar todo el material que consideren necesario para
poder visualizarlo sin conexidén, una opcion ciertamente Gtil teniendo en cuenta que

los aprendices no se encuentran todo el tiempo conectados a Internet.

La segunda opcidn esta relacionada con la disposicion y el orden de los recursos y
muestra que el 27% de los estudiantes encuestados se muestran positivos hacia una
organizacion lo méas parecida posible a la que dispone la Universidad en si. La
seleccion sugiere que una disposicion por carreras, asignaturas y tematicas
especificas ayudaria a los estudiantes a encontrar rapidamente material relacionado

con su area de estudio, asi como visualizar material relacionado de igual interés.

La ultima opcidén es la mas innovadora de todas en cuanto a experiencia educativa
se trata ya que la idea de implementar el portal educativo descrito es hacerlo lo méas
interactivo, amigable y fécil de usar posible. Es importante remover todo
pensamiento de rigidez e inflexibilidad que se tiene al momento de buscar recursos
de aprendizaje en linea; se sugiere entonces un portal que permita encontrar
materiales educativos de manera sencilla y que a la vez sugiera otro tipo de recursos

similares a los que se visualizan.

e Pregunta #3: Al momento de estudiar un material asignado por su profesor,

usted prefiere el formato de este sea.
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Opciones Frecuencia Porcentaje (Aprox.)

Texto (PDF, DOC, etc.) 21 30%
Imégenes (PNG, JPG, GIF, etc.) 9 13%
Presentacion (PPT, ODP) 22 32%
Animacion (FLASH, HTMLYS5) 14 20%
Otro 3 4%
Total 69 100%

Tabla 3. Formatos preferidos por los estudiantes.

Texto (FDF, DOC, ...
Imégenes (PNG, JP...
Presentacion (PPT...

Animacion (FLASH,...

oo [l
0 4

lustracion 4. Formatos preferidos por los estudiantes. Fuente: Grupo de trabajo.

Anélisis e Interpretacion

La opcion que cuenta con mayor apoyo por parte de los encuestados son las
presentaciones con un 32%, un formato que permite un grado de interactividad
mayor al poder introducir animaciones, imagenes y formas predisefiadas con el fin
de obtener un mayor grado de atencién por parte del usuario. EI formato elegido
con casi el mismo apoyo fue el formato de texto en cualquiera de sus variantes con
un 30%, el cual es bastante distribuido a la horade profundizar en temas

académicos.
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Por altimo, con un 20% del total se encuentran las animaciones multimedia. Su
ventaja en el &mbito educativo radica en que permite una experiencia unificada y
moviliza la sensibilidad a través de estimulos afectivos. En otras palabras, permite
digerir informacion que en otros formatos no es tan sencillo de comprender, pero no
es un formato ideal para presentar todo tipo de informacion; cabe agregar que para
su construccion se invierte una gran cantidad de tiempo y esfuerzos solo para

obtener unos cuantos segundos de presentacion (Esquivel, 2010).

En las opciones de las preguntas se le daba la libertad al estudiante de escoger otro
tipo de formato que podria ser incluido y la recomendacion mas sugerida fue el
formato de videos con un 4%. Teniendo en cuenta los datos obtenidos se decide
entonces optimizar las funcionalidades del portal con el fin de ofrecer prestaciones a

los formatos de presentaciones, texto, animacion y video.

e Pregunta #4: ;Le gustaria subir contenido que considere relevante para un tema

en especifico?

Opciones Frecuencia Porcentaje

(Aprox.)

Si, y que tenga la misma importancia que los 11 - 28%

demas materiales

Si, pero que se diferencie del contenido subido 11 28%

por docentes

Si, pero que sea moderado por docentes para 17 43%

evitar material sin sentido

No, que solo docentes puedan subir materiales 1 3%

TOTAL 40 100%

Tabla 4. Opciones al subir recursos multimedia por parte de los estudiantes.
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B S,y que tengala misma
importancia que los demas
materiales

B Si, pero que se diferencie del
contenido subido por docentes
5i, pero que sea moderado por
docentes para evitar material
sin sentido

B "o, que solo docentes puedan
subir materiales

lustracién 5. Opciones al subir recursos por parte de los estudiantes. Fuente:
Grupo de trabajo.

Anélisis e Interpretacion

Con un 43% el personal encuestado se inclin6 por un portal centralizado en el cual
los administradores y docentes del mismo tengan la autoridad de decidir qué tipo de
materiales y recursos se deben publicar. Un doble empate del 28% confirma que
independiente de la metodologia a usar, los estudiantes desean participar de una u
otra forma en el portal, colaborando con contenidos que consideren relevantes en
algln area del conocimiento. Este resultado sugiere que es importante para los
estudiantes participar en la construccion de un portal colaborativo, pero desean que
exista un orden impartido por alguna autoridad para evitar el desorden y recursos

pobres o sin sentido.

e Pregunta #5: ¢Le gustaria tener acceso a material educativo a través de
dispositivos moviles?
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Total 29 100%

Tabla 5. Inclinacion hacia el uso de moviles para acceder al portal.

Si [26]

lustracion 6. Inclinacién hacia los moviles para el acceso. Fuente: Grupo de
trabajo.

Analisis e Interpretacion

El 90% de los encuestados esta de acuerdo en que el portal ofrezca recursos
multimedia a través de dispositivos moviles contra un 10% que afirma no querer
esta caracteristica. Dadas estas condiciones y la creciente interaccion de los usuarios
con sus teléfonos inteligentes, se hace importante que el portal pueda ofrecer
funcionalidades a través de estos dispositivos por motivos de ubicuidad y facilidad

de acceso.

e Pregunta #6: ; Le gustaria poder visualizar eventos académicos organizados por
la Universidad a través de un portal web?
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Opciones Frecuencia Porcentaje (Aprox.)

Sl 28 97%
NO 1 3%
Total 29 100%

Tabla 6. Preferencia de los estudiantes para visualizar eventos académicos a través
del portal.

w

lustracion 7. Preferencia de los estudiantes para visualizar eventos académicos a
través del portal. Fuente: Grupo de Trabajo.

Anélisis e Interpretacion

El 97% de los encuestados esta de acuerdo en que el portal ofrezca la posibilidad de
ofrecer servicio de streaming en vivo mientras el 3% restante no esta de acuerdo con
la opcion. Esta posibilidad se sugiere debido que en el alma mater se realizan
eventos constantemente en diferentes horarios, lo cual dificulta que un estudiante
promedio pueda asistir a todos ellos. Esta opcion se incluira en el portal con el fin
de poder transmitir a través del portal eventos que tengan lugar en la Universidad
para que los estudiantes desde la comodidad de su casa, de su trabajo o de cualquier
lugar donde se encuentren puedan disfrutar de los acontecimientos, siempre y
cuando sea con el consentimiento de los organizadores y de los directivos.
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e Pregunta #7: ¢Le gustaria visualizar clases magistrales dictadas en vivo por un

docente?
Opciones Frecuencia Porcentaje (Aprox.)
Sl 27 93%
NO 2 7%
Total 29 100%

Tabla 7. Preferencia de los estudiantes para permitir la visualizacion de clases
magistrales.

llustracion 8. Preferencia de los estudiantes para permitir la visualizacion de clases
magistrales.

Analisis e Interpretacion

El 93% de los encuestados esta de acuerdo en poder atender clases en linea mientras
que el 7% restante no lo esta. Esta funcionalidad permitiria a los estudiantes poder
presenciar una clase magistral dictada por su profesor a través de internet, teniendo
en cuenta la disponibilidad de los docentes y su consentimiento para esta practica.
Esta funcionalidad va de la mano con la de atender eventos académicos pues ambas

son transmisiones en linea en formato audiovisual.
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e Pregunta #8: De los siguientes componentes ¢Cuales le parecen mas

importantes para evaluar los contenidos?

Opciones Frecuencia  Porcentaje
(Aprox.)

Sistema de calificacion basado en estrellas 15 25%

Sistema de comentarios 16 27%

Sistema de evaluacion sobre el contenido 17 28%

visualizado

Sistema de seleccion de competencias que 11 18%

fueron entendidas a partir del material
Otro 1 2%
TOTAL 60 100%

Tabla 8. Componentes elegidos por los estudiantes para la evaluacion de recursos.
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Sistena|de/calificacion basadalen|estrellas

Sistermaldelcomentarios

Sisternalde evaluacion|sobrelel/contenidowisualizada

Sistemaldelseleccionidelcompetenciasique fueron e

Otro
4 g 12 16

lustracion 9. Componentes elegidos por los estudiantes para la evaluacién de
recursos. Fuente: Grupo de trabajo.

Anélisis e Interpretacion

Con esta pregunta lo que se quiere es conocer cuales opciones serian las ideales para
obtener una retroalimentacion efectiva de la calidad de los recursos que se suben al
portal. EI 28% del total de estudiantes estd de acuerdo en que un sistema de
evaluaciones sobre el material que se esta visualizando seria un sistema eficaz para
que el estudiante pueda medir que tan bien entendié la tematica evaluada. Este
componente se incluird en el portal como un cuestionario opcional con preguntas

relacionadas sobre el recurso y sus respectivas respuestas.

Con un 27%, los encuestados manifiestan su visto bueno hacia el sistema de
comentarios como herramienta para retroalimentar los recursos en el portal. Este
sistema también sera incluido con el objetivo de mostrar a los docentes las
opiniones y sugerencias que tienen los estudiantes sobre los materiales que ellos
suben. Por ltimo, el 25% de los encuestados mostro preferencia por un sistema de

calificacidn basado en estrellas como sistema de evaluacion y retroalimentacién de
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contenidos. Con la implementacion de estos tres componentes, sera posible obtener
un panorama general de la recepcion de los recursos por parte de los estudiantes.

e Pregunta #9: ;Le gustaria poder realizar evaluaciones rapidas sobre el material

visualizado?

Opciones Frecuencia Porcentaje (Aprox.)
st 26 90%

NO 3 10%

Total 29 100%

Tabla 9. Preferencia de los estudiantes para realizar evaluaciones sobre los
recursos. Fuente: Grupo de Trabajo.

Si [26]

lustracion 10. Preferencia de los estudiantes para realizar evaluaciones sobre los
recursos. Fuente: Grupo de trabajo.

Analisis e Interpretacion

Esta pregunta esta ligada con una opcidn de la pregunta anterior y sirve como
pregunta de control para poder analizar si el sistema de evaluaciones rapidas debe
ser incluido dentro de las funcionalidades del portal. Con el 90% de los estudiantes
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de acuerdo con esto se puede concluir que un sistema de evaluaciones cortas sobre
el material que acaba de visualizar seria una gran ayuda, ya que los mismos
aprendices pueden autoevaluarse sin la necesidad de una autoridad educativa.

e Pregunta #10: En cuanto a estadisticas de visualizacion ¢Cuales de las

siguientes considera relevantes para mostrar en el portal?

Opciones Frecuencia Porcentaje
(Aprox.)
Recursos mas vistos 20 32%
Recursos mejor votados 19 30%
Nuevos recursos 14 22%
Carreras/Asignaturas/Temas con mayor 10 16%

numero de materiales
Otro 0 0%
TOTAL 63 100%

Tabla 10. Estadisticas de visualizacion para el portal.
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Recursos mas vistos

Recursos mejorvotados

MNuevos recursos

Carreras/Asignaturas/Temas con mayor numerao de ...

Oitro

llustracién 11. Estadisticas de visualizacion para el portal. Fuente: Grupo de
trabajo.

Anélisis e Interpretacion

El 32% de la poblacién encuestada estd de acuerdo con la posibilidad de conocer
cuales recursos son los que mas han sido vistos por la comunidad, mientras que un
30% selecciono la opcion de ver los recursos mas votados por los usuarios. Estas
dos funcionalidades seran incluidas en el portal como complementos para los filtros

de recursos.

e Pregunta #11: En general, ;Como le gustarian que fueran los recursos

multimedia en el portal?
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Comentario Frecuencia Porcentaje (Aprox.)

Accesibles 5 18%
Disponibles 3 11%
Veraces 2 7%
Ligeros 3 11%
Féaciles de entender 5 18%
Interactivos 5 18%
Amigables 3 11%
Organizados 1 4%
Actualizados 1 4%
TOTAL 28 100%

Tabla 11. Preferencias de los estudiantes con respecto a los recursos multimedia.

Accesibles M Frecuencia

Disponibles
YWeraces

Ligeros

Faciles de entender
Interactivas
Amigables
Organizadaos

Actualizados

llustracion 12. Preferencias de los estudiantes con respecto a los recursos
multimedia. Fuente: Grupo de trabajo.
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Anélisis e Interpretacion

Con un empate del 18%, tres opciones son las mas sugeridas por los usuarios al
momento de referirse a las caracteristicas que todo recurso multimedia debe tener.
El objetivo de esta pregunta es de tipo informativo, con animos de conocer las
preferencias de los estudiantes en cuanto a fondo y forma de los materiales
educativos. Dado que nuestro objetivo es la construccion del portal que albergue a
dichos recursos, esta informacion seré Gtil para que los docentes la tengan en cuenta
al momento de crear recursos multimedia. También sera de utilidad para estudios

futuros que se efectlien en la Universidad sobre esta tematica.

5.5 ENCUESTA PARA LOS DOCENTES

e Pregunta #1: Al facilitar material externo a los estudiantes, ¢Cual es su objetivo?

Opciones Frecuencia Porcentaje

(Aprox.)

Que sea utilizado como un refuerzo de las 2 29%

clases magistrales.

Que sea utilizado para profundizar el 5 71%

conocimiento impartido en clases.

Que sea sustituto de algun tema especifico del 0 0%

curriculo de la asignatura.

Que sea utilizado para estudio en alguna O 0%
prueba o examen.

Otro 0 0%
Total 7 100%

Tabla 12. Uso de los materiales externos por parte de los docentes.
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M Que sea utilizade como un
refuerzo de las clases
magistrales.

B Cue sea utilizado para
profundizar el conocimienta
impartido en clages.

lustracion 13. Uso de los materiales externos por parte de los docentes. Fuente:

Grupo de trabajo.

Analisis e Interpretacion

El 71% de los docentes encuestados afirma que utilizan materiales externos con el
fin de profundizar las tematicas impartidas en clase, mientras que un 29% afirma
que prefieren su uso como un refuerzo. Ninguno de los encuestados afirma que
utiliza los materiales como un sustituto. Las otras opciones no recibieron ningdn

apoyo por parte de los docentes.

Teniendo en cuenta las respuestas obtenidas de esta pregunta, es valido afirmar que
los materiales y recursos externos no se utilizan como un sustituto de las clases o
como un elemento vital de las mismas. Su funcion es la de servir de complemento
para el estudiante en su proceso de aprendizaje. Esta respuesta concuerda
completamente la implementacién de un portal multimedia ya que su funcion seréa la

de apoyar, mediante recursos multimedia, el aprendizaje de los estudiantes.
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e Pregunta #2: En cuanto al envio de material educativo para los estudiantes, ¢Cual

de las siguientes opciones le parece mas efectiva?

Correo Electronico 2 18%
Subir a un sitio/plataforma para que sea 4 36%
descargado

Que el material se pueda subir en un sitio 3 27%

web tipo Youtube con un buscador y un

visualizador de contenidos

Que el material se encuentre indexado y 2 18%
organizado por
carreras/asignaturas/tematicas

Otro 0 0%
Total 11 100%

Tabla 13. Métodos preferidos por los docentes a la hora de enviar materiales de

estudio.
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Correo|Electronico

Subir a|un sitic/plataforma pars que sea|descargado

Cue el material se|pueda subiren|un sitic,web tipofyoutube con|un].™

Cue el materisl s& encusntre indexsdo vy organizadc por cameras/asi...

llustracion 14. Métodos preferidos por los docentes a la hora de enviar materiales
de estudio.

Anélisis e Interpretacion

Con un 36% de los encuestados, los docentes apoyan la iniciativa de colocar los
recursos en un sitio web para que luego estos sean descargados por los estudiantes
cuando los necesiten consultar. EI método que consiste en disponer del material en
un sitio con un visualizador central y recomendaciones similares (Al estilo Youtube)
fue bien recibido por el 27% de los encuestados. Finalmente, con un empate del
18% se tiene a los clasicos métodos de envio de materiales por correo electrénico y
la organizacion de los recursos en un sitio por asignaturas y tematicas. Los dos
métodos con mayor valoracion se amoldan bastante a la descripcidn de un sitio web
que permita la visualizacion de recursos de manera rapida y comoda a través de

internet y son ideales como caracteristicas principales del portal multimedia.
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Pregunta #3: ;Qué metodologia le parece mas adecuada para un portal multimedia

de este tipo?

Opciones Frecuencia Porcentaje (Aprox.)

Centralizada: Que los docentess vy 1 14%
administradores se encarguen de subir los

recursos.

Descentralizada: Que los estudiantes puedan 1 14%
aportar material que encuentren util para

un tema en especifico.

Centralizada: Que los estudiantes puedan 2 29%
colaborar con contenido, pero que este sea
moderado por los administradores y
docentes para evitar materiales sin

fundamento.

Descentralizada: Que los estudiantes puedan 3 43%
colaborar, pero que exista una clara division

entre estos y los materiales colocados por

docentes y administrativos.

Total 7 100%

Tabla 14. Metodologias preferidas por los docentes para el portal multimedia.
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Descentraliza [3]

. IS T - . [P — K |
Centralizada: [2] Centralizada: [1]

Descentraliza [1)

llustracion 15. Metodologias preferidas por los docentes para el portal multimedia.

Fuente: Grupo de trabajo.

Analisis e Interpretacion

Esta pregunta se realiz6 también en el formulario de los estudiantes. El objetivo
principal es definir cual es la metodologia idonea para manejar el flujo de recursos
multimedia en el portal virtual. La razon por la cual se encuentra en ambas
encuestas es que los estudiantes tienen un punto de vista mas liberal e innovador,
mientras que los docentes ya tienen experiencia a nivel educativo y conocer mejor

los requerimientos para mejorar las herramientas de aprendizaje.

Para este caso, se encontrd que tanto estudiantes como docentes concuerdan en que
se debe permitir a los estudiantes subir material de su parte y con un 29% de los
encuestados de acuerdo con la moderacion de recursos por parte del estudiantado, se
considerard esta opcion como la mas acorde para las necesidades del portal en

cuanto a colaboracién.

Pregunta #4: Al momento de elegir el formato de algin contenido didactico, usted
prefiere:
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Opciones Frecuencia Porcentaje (Aprox.)

Texto (PDF, DOC, etc.) 6 35%
Imégenes (PNG, JPG, GIF, etc.) 1 6%
Presentacion (PPT, ODP) 5 29%
Animacion (FLASH, HTMLS5) 4 24%
Otro 1 6%
Total 17 100%

Tabla 15. Formatos preferidos por los docentes para el portal multimedia.

Texta (PDF, DOC, ...
Imagenes i(PNG, JP...-
Presentacion (PPT...1
Animacion (FLASH,...-

Otro-

o 1 2 3 4 5 &6

lustracion 16. Formatos preferidos por los docentes para el portal multimedia.
Fuente: Grupo de trabajo.

Anélisis e Interpretacion

Otra de las preguntas que se aplicaron por partida doble a estudiantes y docentes.
Con el 35% de los encuestados la opcion preferida es el texto, la forma més béasica y
extensible de transmitir conocimiento. Le sigue con un 29% las presentaciones de
diapositivas, un formato mucho mas flexible y dindmico que el texto. Por Gltimo,
con el 24% del total se encuentran las animaciones, las cuales son de gran ayuda al
momento de comprender conceptos complejos debido a su interactividad.
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Cabe resaltar que tanto los estudiantes como los docentes eligieron
mayoritariamente a los mismos formatos, lo cual nos indica que la preferencia es
totalmente marcada y que el portal se debe optimizar para la presentacion de este

tipo de recursos, sin relegar la presentacion de los demas formatos.

e Pregunta #5: Teniendo en cuenta las caracteristicas del portal ;Cuéles de los

siguientes le parecen mas ajustados para obtener una buena retroalimentacion por

parte de los usuarios?

Opciones Frecuencia Porcentaje
(Aprox.)

Sistema de calificacion basado en estrellas. 2 25%

Sistema de comentarios. 3 38%

Sistema de evaluacion sobre el contenido 3 38%

visualizado

Otro 0 0%

Total 8 100%

Tabla 16. Preferencias de los docentes con respecto a los sistemas de

retroalimentacion.
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Sistemna de calificacion basado en estrellas.

3istema de comentarios.

Sistemna de evaluacidn sobre el contenidovisualizado

Otro

llustracién 17. Preferencias de los docentes con respecto a los sistemas de
retroalimentacion. Fuente: Grupo de trabajo.

Anélisis e Interpretacion

Para los docentes, las opciones mas relevantes para obtener retroalimentacion de
cada recurso multimedia son un sistema de comentarios y un sistema de evaluacién
sobre el contenido visualizado, ambos con un 38% de los encuestados cada uno. El
sistema de calificacion por estrellas no recibié el mismo apoyo por parte de los
docentes, pero sera incluido junto a los dos componentes anteriores dado que los
estudiantes se mostraron positivos hacia su implementacion. Vale la pena resaltar
que el sistema de estrellas puede ser reemplazado por otro que cumpla la misma

funcionalidad si la interfaz grafica lo amerita.

Pregunta #6: ¢ Le gustaria disponer para la descarga directa los recursos del portal?
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Opciones Frecuencia Porcentaje (Aprox.)

Sl 7 100%
NO 0 00%
Total 7 100%

Tabla 17. Preferencias de los docentes con respecto a la descarga de recursos
multimedia.

Si[7] Mo [0]

llustracién 18. Preferencias de los docentes con respecto a la descarga de recursos
multimedia. Fuente: Grupo de trabajo.

Analisis e Interpretacion

El 100% de los encuestados esta de acuerdo en que el portal ofrezca la posibilidad
descargar los recursos disponibles. Dado que los estudiantes no se encuentran todo
el tiempo con una conexion a internet y teniendo en cuenta la portabilidad, es
importante que se puedan descargar los materiales de estudio para que estos se

puedan visualizar las veces que sean necesarias sin importar la conexién a internet.

e Pregunta #7: ;Contribuiria usted a realizar preguntas especificas sobre un material
multimedia para que el sistema evalle a los estudiantes?
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Opciones Frecuencia Porcentaje (Aprox.)

Sl 7 100%
NO 0 0%
Total 7 100%

Tabla 18. Contribucion de los docentes con preguntas para las evaluaciones.

No [0]

lustracién 19. Contribucidn de los docentes con preguntas para las evaluaciones.

Fuente: Grupo de trabajo.

Anélisis e Interpretacion

El 100% de los docentes encuestados estaria completamente de acuerdo en realizar
preguntas especificas sobre los recursos multimedia que suben al portal, para que
luego el sistema pueda evaluar a los estudiantes. Este apoyo es de vital importancia
para el planteamiento inicial del proyecto, teniendo en cuenta que este
requerimiento necesita la colaboracién por parte de los docentes para funcionar

correctamente.

e Pregunta #8: ;Estaria usted de acuerdo en la transmision y difusion de clases
magistrales a través de un portal web?
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Opciones Frecuencia Porcentaje (Aprox.)

Sl 6 86%
NO 1 14%
Total 7 100%

Tabla 19. Preferencia de los docentes con respecto a la transmisién de sus clases.

Si [4]

llustracion 20. Preferencia de los docentes con respecto a la transmision de sus

clases. Fuente: Grupo de trabajo.

Anélisis e Interpretacion

El 86% de los docentes encuestados estaria completamente de acuerdo en la
transmision y difusion de clases magistrales a través del portal. Esta funcionalidad
se propone dado que existen ciertas clases en toda asignatura que son muy
importantes para el desarrollo de las subsiguientes clases y su filmacion contribuiria

a poder acceder a estas aun después de haber sido impartidas.

Pregunta #9: ¢Le gustaria poder visualizar eventos académicos organizados por la
Universidad a través de un portal web?
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Opciones Frecuencia Porcentaje (Aprox.)

Sl 7 100%
NO 0 0%
Total 7 100%

Tabla 20. Preferencia de los docentes con respecto a la visualizacion de eventos
académicos de la Universidad.

Si[7] Ma [0]

llustracion 21. Preferencia de los docentes con respecto a la visualizacion de

eventos académicos de la Universidad.

Analisis e Interpretacion

El 100% de los docentes encuestados estaria completamente de acuerdo en la
transmision y difusion de eventos académicos a través del portal. Esta propuesta se
hace con el fin de permitir a los estudiantes y a los docentes disfrutar de eventos sin
necesidad de estar presentes en el lugar de realizacion.
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6 DESARROLLO DEL PORTAL

6.1 ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS

A continuacion, se procede a listar los requerimientos a desarrollar para la construccion del
portal multimedia, basado en los objetivos iniciales y en los resultados de las encuestas.

Requisito Obtenido por ‘
Interfaz facil de usar Estudiantes

Interaccion a traves de dispositivos Estudiantes

moviles

Disefio agradable, intuitivo y moderno Estudiantes, Docentes

Tabla 21. Requisitos de interaccion con el usuario.

Requisito Obtenido por

Descarga de recursos Estudiantes, Docentes

Visualizacién de contenidos Estudiantes

Busqueda y recomendacién de recursos  Estudiantes

Permitir subir recursos provenientes de  Estudiantes, Docentes

estudiantes

Moderacién de recursos Estudiantes, Docentes

Transmision de eventos académicos y Estudiantes, Docentes

clases magistrales

Evaluaciones sobre los recursos Estudiantes, Docentes
Sistema de comentarios Estudiantes, Docentes
Sistema de valoracion de recursos Estudiantes
Estadisticas sobre los recursos mas Estudiantes

vistos y mas votados

Tabla 22. Requisitos funcionales.
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6.2 RELACION CON OTROS ESTUDIOS

Se han realizado numerosos estudios sobre la preferencia, el uso y el impacto de las TIC’s
en las universidades a nivel académico; muchos de ellos incorporan la multimedia como
medio de transmision de conocimientos ya que puede ser potencializado con ayuda de las
nuevas tecnologias. A continuacion se muestran los resultados mas importantes de algunos
de ellos con el fin de demostrar la viabilidad y veracidad de la idea propuesta, asi como

afianzar los resultados obtenidos mediante las encuestas.

Luna y McKenzie realizaron una encuesta en el California Community College con el
objetivo de evaluar las précticas que se mantenian en la ensefianza usando recursos
multimedia. La encuesta indic6 que una gran mayoria de instructores usan multimedia en
las aulas como un tipo de soporte para las lecciones (Un 80% de los encuestados indicaron
que este era su principal uso). La opcién que le seguia en votos (Con un 59%) indicé que
los docentes utilizaban la multimedia como una herramienta para estimular las discusiones
en clase: Introducir el elemento multimedia para luego regresar el control al estudiante
(Luna & McKenzie, 1997).

También se encontrd que un porcentaje alto hace uso de multimedia por fuera del salon de
clases para soportar cursos y tutoriales (46% y 43% respectivamente). Sin embargo, el uso
de multimedia como herramienta para obtener retroalimentacién sobre la efectividad de las
lecciones impartidas en clase, fue bastante bajo para los autores del estudio (Solo un 30%).
Las respuestas de la facultad fueron positivas con respecto al impacto de la multimedia en
los estudiantes, con un 79% creyendo que aumenta marcadamente el rendimiento
académico y un 86% creyendo que aumenta la atencion de los estudiantes, lo cual indica un
respaldo abrumador hacia el uso de multimedia como método educativo (Luna &
McKenzie, 1997).

En el estudio de Jiménez y Marin los estudiantes muestran una actitud positiva con respecto
al uso de nuevas herramientas de aprendizaje, demuestran interés y dan una buena acogida
especialmente a los formatos multimedia y video tutoriales. Tambiéen se encontr6 que el uso
de estos medios capta en buena medida la atencion de los estudiantes, lo cual genera una
implicacion mayor con la tematica que se esta estudiando. Otro aspecto interesante que se

pudo obtener a partir de los resultados de este estudio, es que los formatos de video son
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percibidos por los estudiantes como una herramienta Gtil dentro del campo académico,
llegando incluso a sugerir que se implementen en todas las asignaturas de plan académico
(Jiménez Castillo & Marin Carrillo, 2012).

Por ultimo, el trabajo que se viene realizando para este proyecto de grado guarda cierta
similitud con el estudio realizado por Hafizoah, Howard y Wan, en el cual se investiga el
impacto de una herramienta de aprendizaje multimedia (MLT por sus siglas en inglés)
sobre la creatividad y la generacidn de conocimientos por parte de estudiantes de pregrado
de una Universidad. Para el estudio se construyd una MLT con contenido multimedia sobre
una asignatura especifica que tenian los estudiantes en comun para luego, mediante una
serie de pruebas y entrevistas, evaluar si la aplicacion ejercia algin impacto en el
aprendizaje y la creatividad de los estudiantes (Hafizoah, Howard, & Wan, 2014).

Entre los resultados méas notorios se encontrd, con base en la discusion de si la herramienta
podia asistir a los estudiantes al momento de entender los conceptos, que si bien en las
pruebas para este apartado no se encuentra diferencia alguna en el entendimiento de los
estudiantes, en las entrevistas ellos afirmaron que hubo un incremento significativo en el
entendimiento debido especialmente a la presencia de animaciones en los recursos. Con
respecto a la creatividad, el estudio mostré que los estudiantes fueron capaces de generar
ideas flexibles y originales, ademas de permitirles pensar con mayor profundidad con el

objetivo de generar ideas para resolver problemas (Hafizoah, Howard, & Wan, 2014).

6.3 ANALISIS DE FACTIBILIDAD TECNICA

Teniendo en cuenta el siguiente analisis, es posible afirmar que el desarrollo del proyecto es
técnicamente factible puesto que la Universidad de Cartagena cuenta con servidores
propios para alojar aplicaciones web y una infraestructura tanto de software como de
hardware que permite correr aplicaciones robustas y ponerlas a disposicion de la
institucion. Para el desarrollo del portal se utilizaron las siguientes herramientas de

software.
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Nombre Tipo Version

Apache Servidor Web HTTP 2.2.7

MySQL Sistema de Gestion de Bases 5.5.32
de Datos

PHP Lenguaje de Programacion 5.4.26
(Servidor)

JQuery Libreria Javascript 1.10.2

Symfony Framework Web 2.3.4

Bootstrap Framework Frontend 3.0.1

Tabla 23. Herramientas utilizadas para el desarrollo del portal.

6.3.1 Servidor HTTP

La eleccion de Apache como servidor HTTP es debido a que es altamente configurable,
tiene amplia aceptacion en la red siendo el nimero uno actualmente, ademas de ser modular
y extensible (Apache HTTP Server Project, 2013); la integracion de Apache con PHP es
ademéas bastante sencilla de configurar y otorga un gran respaldo en soporte vy

actualizaciones por parte de la Fundacion Apache.

6.3.2 Persistencia de Datos

Para el almacenamiento se ha decidido trabajar con el motor mas popular para el desarrollo
de aplicaciones, MySQL. Gracias a las herramientas de tipo ORM es posible desarrollar
nuestros proyectos en diferentes bases de datos sin necesidad de interactuar directamente
con ellas, lo que posibilita trabajar con casi cualquier gestor sin ninguna dificultad
adicional, aun asi se prefiere esta herramienta debido a sus altas prestaciones y al alto grado
de conocimiento que se posee sobre ella. Con el fin de facilitar la interaccién manual con el
esquema de la base de datos y los datos en si, se decide utilizar la herramienta
PHPMyAdmin, una herramienta de software libre bastante popular y facil de usar. Contiene
una interfaz web basada en pestafias con funcionalidades que van desde la ejecucion de
consultas hasta la creacion de disparadores.
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6.3.3 Programacion del lado del servidor

Para la programacion del lado del servidor se utiliza el lenguaje de programacion PHP, otra
eleccion debido a su popularidad y gran soporte por parte de los desarrolladores, sin tener

en cuenta que es rapido, flexible y pragmatico (Hypertext Preprocessor, 2013).

Dado que se necesita una solucion que permita integrar herramientas y seguridad, se opta
por la escogencia de un framework que permita agilizar el desarrollo del portal, a su vez
que se mejora la calidad del mismo sin mayor esfuerzo; esta escogencia es el framework
Symfony. Este framework también goza de gran soporte y popularidad y ofrece una gran
cantidad de herramientas prefabricadas y metodologias que permiten la construccion de

grandes proyectos web (Symfony, 2013).

Proporciona una gran cantidad de herramientas encaminadas a reducir los tiempos de
desarrollo, lo que permite que solo se desarrolle el codigo de la aplicacion. Posee las
caracteristicas principales de todo desarrollo web, tales como internacionalizacion, sistema
de plantillas, formularios, cache, autenticacion y autorizacion, enrutamiento dindmico y

URLs amigables, entre otras.

6.3.4 Programacion del lado del cliente

Para desarrollo en el lado del cliente, se utiliza la libreria JQuery, la cual aventaja por su
ligereza, uso de selectores y funcionalidad en todos los navegadores (JQuery, 2013). Con
esta libreria se manejan los aspectos relacionados con Ajax, eventos, manipulacion

dindmica y efectos.

Finalmente y para garantizar una interfaz uniforme, responsiva, funcional en todos los
dispositivos y navegadores y agradable a la vista, se utiliza el framework Bootstrap, el cual
permite con a desarrolladores de software construir interfaces web consistentes, usables,

comprensivas y con las Gltimas técnicas de pre-procesamiento (Bootstrap, 2013).

6.3.5 Otras herramientas

Para la codificacion del portal se utilizé el entorno de desarrollo integrado Netbeans en su
version 7.4 ya que este cuenta con muchos agregados que facilitan la integracion con el
motor de base de datos como con los frameworks de desarrollo. Dado que el proyecto se va
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desarrollar en PHP y més concretamente utilizando Symfony, se agregaron todos aquellos
modulos que permitiesen las pruebas, el marcado de sintaxis y la ejecucion rapida de

comandos para ahorrar tiempo al momento de desarrollar la aplicacion.

Para poder examinar todas las funcionalidades del portal se hace necesario subir varios
recursos de todo tipo, entre esos las animaciones. Para el desarrollo de estas se utilizara una
herramienta relativamente nueva en el mercado, la cual encaja perfectamente con el
objetivo del proyecto de grado. La herramienta Google Web Designer es un programa
gratuito actualmente en fase beta que permite crear animaciones HTML5 de manera

gréfica, traduciendo las acciones gréaficas en codigo Javascript y CSS3.

6.4 ARQUITECTURA

En los capitulos anteriores se ha evidenciado como un portal virtual que provea recursos
multimedia puede mejorar la calidad del aprendizaje virtual de los estudiantes
universitarios al permitir la transmision de conocimientos en mas de una forma a la vez,
con el fin de lograr una mayor retencién del mismo. Es importante manifestar la relevancia
de las encuestas aplicadas anteriormente, ya que mediante estas fue posible identificar los
requisitos vitales que debe cumplir el portal con el fin de proporcionar una experiencia

educativa positiva para los usuarios.

Como en este punto ya se cuenta con la informacion necesaria para la realizacion del
proyecto, a continuacion se detallaran los aspectos necesarios a nivel de Arquitectura y
Disefio de software para la construccién de un portal virtual capaz de proveer recursos
multimedia educativos a estudiantes a través de Internet. Para proceder, se representan a
nivel fisico y légico todos los componentes que deben ser producidos para garantizar el
funcionamiento 6ptimo del portal teniendo en cuenta tecnologias web. Y finalmente se
definen con detalle las especificaciones de disefio y micro arquitectura con el apoyo de los

diagramas UML correspondientes.
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6.4.1 Modelo-Vista-Controlador

Con el fin de conseguir que la aplicacion sea construida con las mejores técnicas a nivel de
Ingenieria de Software, es necesario escoger un patron arquitectdnico que se ajuste a las
necesidades y requerimientos del proyecto, que apoye los conceptos de reutilizacion de
codigo y separacion de conceptos con el fin de desarrollar una aplicacion de calidad que se
pueda mantener a través del tiempo. Teniendo en cuenta lo anterior, se decidid por utilizar
el patrébn Modelo-Vista-Controlador, el cual cumple con los requisitos necesarios y se

ajusta al modelo de desarrollo en cascada que se utiliza para la construccion del portal.

Dado que la naturaleza del proyecto es web, se escogié el Framework Symfony como el
conjunto de herramientas para construir la aplicacién ya que este, a pesar de no ser 100%
un framework MVC, contiene los componentes necesarios para lograr una distribucién

similar y completamente funcional del patrén (Potencier, 2011).

A pesar de que este patron se ha implementado de muchas maneras diferentes y cada
componente es ligeramente diferente dependiendo el enfoque, se explicaran las partes del
MVC y los componentes de Symfony que interactlan en cada una teniendo como marco de

referencia el portal multimedia.

e Controlador

El controlador es el corazén del sistema, lo maneja todo. Para una aplicacion web, esto
significa el manejo de las peticiones y las respuestas a dichas peticiones, configurar las
conexiones de base de datos y la carga de agregados y librerias externas. Para esta
parte, Symfony alberga un directorio Ilamado app con todas las configuraciones de la
aplicacion y en el cual se encuentra un archivo que hace un mapa de todas las urls y qué
hacer cuando sean requeridas. En Symfony se pueden definir clases que alberguen
controladores (Los métodos de esas clases) para cada una de las peticiones indicadas en

las urls y asi responder a esas peticiones.

Un controlador se encarga de tomar la informacion de una peticion HTTP y construir y

retornar una respuesta HTTP. Es aqui donde se construye la légica del negocio, las

65



reglas de juego de la aplicacion; todas las peticiones para cargar recursos multimedia

seran evaluadas en un controlador disefiado especificamente para esa funcion. El flujo

normal seria el siguiente:

Requests
sasuodsay

llustracion 22. Flujo de trabajo de una aplicacion Symfony. Fuente: Documentacion de
Symfony.

Toda peticion manejada por la aplicacién pasara por el mismo ciclo de vida, el cual

permitira un flujo de trabajo que recaerd en los controladores.

1. Cada peticion es manejada por un solo controlador frontal.

2. El componente enrutador lee la informacion de la peticion, encuentra una ruta
que coincida y ejecuta el controlador asociado.

3. El controlador ejecuta su logica interna y devuelve una respuesta.

4. Las cabeceras HTTP y el contenido de la respuesta son enviados de vuelta al

navegador del cliente.

e Modelo

La capa del modelo se vera como el acceso a la base de datos y el codigo necesario para

interpretarlo en la aplicacién. Las tareas que involucran la persistencia y lectura de
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datos son de las mas complejas y desafiantes, especialmente en un ambiente orientado a
objetos, debido a que la manera en que son almacenados los datos difiere bastante al
manejo que se le da a la informacion cuando se manejas clases, objetos e instancias.
Para solucionar este inconveniente es necesario un mapeo de los objetos para que estos

puedan ser almacenados y leidos de una base de datos relacional.

Para la realizacion del portal se usard el mapeador Doctrine, el cual se integra
perfectamente con Symfony (Es el mapeador por defecto), es facil de configurar y
permite el uso de un lenguaje de consultas muy parecido a SQL llamado DQL. En el
modelo se manejan dos tareas importantes, la primera es la declaracion de las entidades,
las cuales son clases PHP con atributos que equivalen a campos en la tabla, y los

métodos que sirven para realizar las operaciones de lectura y escritura.

id name price description

12 Bike $800.00 fixed gear, blue, fast

13  Helmet $20.89  black, fits most

14  Jersey $35.00 women's small, green and white

llustracion 23. Mapeo de un objeto a una tabla de una base de datos. Fuente:
Documentacion de Symfony.

Para el caso de relaciones entre clases, equivalentes a las relaciones uno a uno, uno a
muchos, etc., Doctrine permite la declaracion de atributos especiales, los cuales tienen
acceso a los métodos de la clase relacionada, realizando las consultas necesarias para
obtener los datos requeridos.
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id: 12

name: Bike

price: $800.00
description: fixed ...
category:

Table: category
id ma price descrip category_ id [ —
12 Bi $800.00 fixed ge 2 2 Bikes
13 |He $20989  black, fit | B | | & Helmets |
14 |Jer $35.00  |women's | 7 | | 7 |Jerseys |

llustracion 24. Mapeo de una relacién en una tabla de una base de datos. Fuente:
Documentacion de Symfony.

e Vista

La capa de la vista es la interfaz del usuario, aquella con la que inicia la interaccion con
la aplicacion web y la que muestra los resultados de todas las peticiones. La
responsabilidad del controlador es la de controlar cada peticion, no mas, y cuando este
necesita generar HTML, CSS o cualquier otro tipo de contenido, se apoya en las
bondades de un motor de plantillas. Para este proyecto se decidié usar el motor de
plantillas Twig, el cual se integra con Symfony perfectamente y permite reusar codigo

sin necesidad de utilizar trucos del lenguaje de programacion usado.
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.returned in the Controller
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‘ ) g o o

Controller View

lustracién 25. Proceso de renderizado con Twig. Fuente: Grupo de trabajo.

Con este motor es posible utilizar herencia de plantillas (Ideales para las vistas de los
recursos), definir bloques, escape automatico de literales, etc.
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6.5 DIAGRAMAS UML

6.5.1 Modelo del Dominio

class Domain Objects/
Evaluacion
|1 i -
S IS Recoran _ Contiene 1.,
e { B
>—
1
Contiene 1 Valoracion
Actusliza
FPertenece
Administrador Reporte de Categoria
1> ) Recursos Evslusndo
Revisa
1.2 ! i i 1

llustracién 26. Modelo del Dominio.
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6.5.2 Diagrama de Clases

class System /

Estudiante
- apellidos :text z
Role - comentarics :Comentariof] Valorschn
- email :text | - i
- name ‘text | & fecha_nacimiento :Date - fechs :Datetime )
- role :text - nombrs text - puntuscion :float TipoContenido
= - roles :Rolef] - recurso :Recurso
+ getters;setters() :void I - sexo text = - ancho :text
- valoraciones :Valoracion(] + getters; setters() :void - descipcion :text
- ) - nombre :text
+ getters; setters() :void - recursos ‘Recursol]
' Evaluscion + getters; setters() :void
Categoria Recurso
] - descipcion :text
- descipcion :text - autor text - - preguntas :Pregunta]]
- ftitulo text - ia :C i i - recurso :Recurso Respuesta
SR ; o— T
o & trers) d - comentarios :Comentariof] - ftitulo :text s T
getters; sef VOl - descipcion ‘text = :
- = + getters; sett :void - unta :Pregunta
- etiquetss :Etiqueta]] < 8 ; ers() | R 5:3’5 'BooI::n
- evaluacion :Evaluacion X
Etiqueta | - historial :HistoriaRecursof] + gettersisetters() :void|
1 - tipoCi ido :TipoC = B
- recurso :Recurso | <N titulo text
- valor :text - url ctext Frequnts
+ getters; setters() void valoraciones :Valoracion]] !

- descipcion text
- respuestas ‘Respuesta]] - ———

- visitss :integer=0

¥ 7 |
+ getters; setters() :void - tipo :Tipo_Pregunta |
+ getUltimaModificacion() :Histori + ool sl PO |
+ getValoracion{) :float geliecs: setiesal) S0k :
|
HistoriaRecurso !
«enumerstions |
- estudiante :Estudiants | Comentario Tipo_Pregunta [ JI
o) ""s.:“ Dot = SELECCION_MULTIPLE_UNA_RESPUESTA
e o 5 i i SELECCION_MULTIPLE_VARIAS_RESPUESTAS
+ getters; setters() :void - fecha :Dste
- recurso :Recurso
+ getters; setters() :void

llustracién 27. Diagrama de Clases.
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6.5.3 Diagrama de Casos de Uso

uc Primary Use Cases /

Portal Web de Aprendizaje con Material HTMLS

Agregar Nuevo
Recurso

Buscar Recursos

Estudiante

I
/°°°°“°°

Visualizar Recurso

Crea Evaluacion de
Conocimientos

N

Actualizar Informacion de

Estudiante
Recurso

Moderar Recurso

Moderar Usuario

Administrador

lustracién 28. Diagrama de Casos de Uso.

Caso de Uso:  BUSCAR RECURSO |
Actor principal: Estudiante
Personal involucrado: Ninguno
Precondiciones: Debe existir al menos un recurso en el servidor.
Garantias de éxito: El estudiante ha encontrado un recurso en el

cual tiene interés.
Flujo basico: 1. El estudiante busca un recurso utilizando los
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filtros proporcionados por el servidor.
2. El estudiante encuentra un recurso
interesante.
Flujos alternativos: 3a. No se han encontrado recursos con los
parametros indicados por el estudiante.
3a.1 Indicar al estudiante que no hay cursos
que cumplan los pardmetros que se
indicaron.
3a.2 Mostrar al estudiante otros recursos
disponibles aleatoriamente.

Requisitos especiales: Ninguno

Lista de tecnologias y variaciones de datos: Ninguno

Frecuencia Cada vez que el estudiante quiera ver un
recurso.

Temas abiertos: Ninguno

Tabla 24. Caso de Uso: Buscar Recurso.

Actor principal: Estudiante

Personal involucrado: Ninguno

Precondiciones: El estudiante debe haber seleccionado un recurso de
su interés.

Garantias de éxito: El estudiante visualiza el recurso en su navegador
web.

Flujo basico: 1. El estudiante abre el recurso de su interés.
2. El estudiante visualiza el recurso ofrecido.

Flujos alternativos: 3a. El navegador del estudiante no soporta
HTMLS5.

3a.1 Advertir al estudiante que su navegador no
puede visualizar el recurso correctamente
porque su navegador no soporta HTML5.

3a.2 Proponer al estudiante algunos navegadores
compatibles con HTMLS5.

Requisitos especiales: El navegador utilizado por el estudiante debe
soportar HTMLS5.

Lista de tecnologias y variaciones de Ninguno

datos:

Frecuencia Cada vez que el estudiante encuentre un recurso de
su interés.

Temas abiertos: Ninguno

Tabla 25. Caso de Uso: Visualizar Recurso.
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Caso de Uso: EVALUAR CONOCIMIENTOS

Actor principal: Estudiante

Personal involucrado: Ninguno

Precondiciones: El estudiante debe haber visualizado un recurso.

Garantias de éxito: El estudiante responde correctamente la mayoria de
las preguntas que vienen incluidas en el recurso
visualizado.

Flujo basico: 1. Se le hacen preguntas al estudiante basandose en

el recurso que acaba de visualizar.

2. El estudiante responde las preguntas.
3. El estudiante obtiene el resultado
inmediatamente.

Flujos alternativos: 3a. El estudiante no quiere responder las
preguntas.
3a.1 Presentar al estudiante una opcidn de omitir
y continuar.
Requisitos especiales: Ninguno
Lista de tecnologias y variaciones de Ninguno
datos:
Frecuencia Cada vez que el estudiante visualice un recurso.
Temas abiertos: Ninguno

Tabla 26. Caso de Uso: Evaluar Conocimientos.

Caso de Uso: VALORAR RECURSO

Actor principal: Estudiante

Personal involucrado: Ninguno

Precondiciones: 1. El estudiante debe estar registrado en el portal.
2. El estudiante debe haber visualizado un recurso.

Garantias de éxito: El estudiante indica qué tan bueno es el recurso.

Flujo basico: 1. El estudiante selecciona una de las opciones de
valoracion presentadas por el servidor.

Flujos alternativos: 3a. El estudiante no esté registrado.

3a.1 Se le indica que su voto no se tendra en
cuenta, pues de esta manera se evita que un
mismo usuario pueda votar muchas veces
por el mismo material.

Requisitos especiales: Ninguno

Lista de tecnologias y variaciones de Ninguno

datos:

Frecuencia Cada vez que el estudiante visualice un recurso.
Temas abiertos: Ninguno

Tabla 27. Caso de Uso: Valorar Recurso.
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Caso de Uso: AGREGAR NUEVO RECURSO

Actor principal: Estudiante

Personal involucrado: Ninguno

Precondiciones: Ninguno

Garantias de éxito: Se agrega un nuevo recurso al sitio web.

Flujo basico: 1. El gestor de contenido carga un nuevo contenido,
proporcionando toda la informacion solicitada.

Flujos alternativos: 3a. El contenido no se subio correctamente.

3a.1 El Estudiante debe subir otra vez el
recurso.

Requisitos especiales: El material que se va a cargar debe ser del formato
correcto.

Lista de tecnologias y variaciones de Ninguno

datos:

Frecuencia Cuando un estudiante cree un nuevo material y esté
listo para publicarlo.

Temas abiertos: Crear recursos directamente en el portal web.

Tabla 28. Caso de Uso: Agregar Nuevo Recurso.

Caso de Uso: CREAR EVALUACION DE
- CONOCIMIENTOS ‘

Actor principal: Administrador

Personal involucrado: Estudiante

Precondiciones: Haber cargado un recurso.

Garantias de éxito: Se tiene una forma de comprobar que el estudiante
asimil6 correctamente el contenido del recurso.

Flujo basico: 1. El administrador agrega las preguntas y las
respuestas en el recurso seleccionado.

Flujos alternativos: Ninguno.

Requisitos especiales: Ninguno.

Lista de tecnologias y variaciones de Ninguno.

datos:

Frecuencia Cuando un administrador haya creado un nuevo
material y esté publicado.

Temas abiertos: Ninguno

Tabla 29. Caso de Uso: Crear Evaluacion de Conocimientos.

Caso de Uso: ACTUALIZAR INFORMACION DE
- RECURSO

Actor principal: Administrador

Personal involucrado: Estudiante
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Precondiciones: La informacion del recurso puede ser mejor.

Garantias de éxito: Se actualiza la informacién del recurso.

Flujo basico: 1. El administrador actualiza la informacion bésica
del recurso.

Flujos alternativos: Ninguno

Requisitos especiales: Ninguno

Lista de tecnologias y variaciones de Ninguno

datos:

Frecuencia Cuando un administrador quiera mejorar la
informacidn de un recurso.

Temas abiertos: Ninguno

Tabla 30. Caso de Uso: Actualizar informacién de recurso.

Actor principal: Docente

Personal involucrado: Ninguno

Precondiciones: Debe existir al menos un recurso en el servidor.

Garantias de éxito: El recurso esta en buenas condiciones para ser
publicado.

Flujo basico: 1. El docente busca un recurso.
2. Si el recurso esta en buenas condiciones lo
aprueba.

3. El sistema envia un mensaje a quien subid el
recurso para que sepa su nuevo estado.
Flujos alternativos: 2a. Si el recurso no esta en buenas
condiciones.
2a.1 El docente desactiva el recurso.
2a.2 El sistema envia un mensaje al creador
del recurso para informar de su nuevo

estado.
Requisitos especiales: Ninguno
Lista de tecnologias y variaciones de datos: Ninguno
Frecuencia Por lo menos una vez por cada recurso
publicado en el portal.
Temas abiertos: Ninguno

Tabla 31. Caso de Uso: Moderar Recurso.

Caso de Uso: MODERAR USUARIO

Actor principal: Administrador
Personal involucrado: Estudiantes, docentes
Precondiciones: Debe existir al menos un estudiante/docente
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Garantias de éxito:

Flujo basico:

Flujos alternativos:

Requisitos especiales:

Lista de tecnologias y variaciones de datos:
Frecuencia

Temas abiertos:

registrado en el portal.

Se cambian los privilegios del usuario
moderado.

1. El administrador busca un usuario.

2. El administrador cambia los privilegios del
usuario.

3. El usuario moderado tiene nuevos, 0 menos
privilegios que antes.

Ninguno

Ninguno

Ninguno

Cuando se requieran mas docentes o
administradores en el portal.

Ninguno

Tabla 32. Caso de Uso: Moderar Usuario.
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6.5.4 Diagramas de Secuencia

sd Actualizar Recurso /

Secuencia: Actuzlizar Informacion de Recurso

X

:Administrador
|

Portal

1

| |
! Selecciona configuacion del recurso() > |

Menssje de emor{)
Muestra configuracion del recurso()
Actusliza informacion{) >
Menssje de emor()
Menssje de confirmacion()

Valida sdministrador()

lustracion 29. Diagrama de Secuencia: Actualizar Recurso.
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sd Agregar Recurso /

Secuencia: Agregar Nuevo Recurso

; 3 ;

:Estudiante | Administrador
| ) I
| |
| Iniciar sesion de usuario() |

|

|

|

L. |

|

|

|

Vslida usuariof) |

|

Menssje de emor() |

|

Confirma usuario() |

- |
|

Sube contenido del recursof) iR :
|

Verifica contenido() ’_:_

Rechaza contenido()

Menssje de emor()

Apruebs contenido()

Mensaje de confirmacion()

lustracion 30. Diagrama de Secuencia: Agregar Recurso.
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sd Buscar Recurso /

Secuencia: Buscar Recurso

% Portal

:Estudiante
| = T
| |
| Envia palabras claves()

oo l Busca recursos con
palabras claves()

Menssje de emor|)

Lista recursos()

llustracion 31. Diagrama de Secuencia: Buscar Recurso.
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sd Crear Evaluacion /

X

:Administrador

Secuencia: Crear evaluacion

e

Portal
i
|
Selecciona Configuracion del Recurso() > |
Muestra mensaje de ermor|)
Muestra configuracidn del recurso{)
r Cres y envia preguntas() »
Menssje de emor()
Menssje de confirmacion()

Valids administrador()

llustracién 32. Diagrama de Secuencia: Crear Evaluacion.
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sd Evaluar Conocimientos /

Secuencia Evaluar Conocimientos

X

:Estudiante

Portal

| Link a prueba()

Menssje de emor()

Muestra prueba()

Responde preguntas{)

Muestra resultado de |s prueba()

Prepars prueba()

Evalusa respuestas()

llustracion 33. Diagrama de Secuencia: Evaluar Conocimientos.
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sd Valorar Recurso /

% Secuenciz: Valorar Recurso

:Estudiante
|
|

| Valora calidad del recursof{)

Portal

Menssje de emor()

Mensaje de confirmacion()

pr
A

Verifica usuario registrado()

lustracion 34. Diagrama de Secuencia: Valorar Recurso.
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sd Visualizar Recurso/

Secuencia Visuzlizar Recurso

% Fortal

:Estudiante
|

|
! Selecciona recurso() > |

Prepars informacion()

Menssje de emor|)

Muestra informacion()

llustracion 35. Diagrama de Secuencia: Visualizar Recurso.
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6.5.5 Diagrama de Actividades

Evaluar Conocimientos

Usuario valido?

No

Inicio Portal

Buscar Recurso ] Valorar Recurso

G ) (rmemeeane)

Si
Admini valido?
&{\w\/ Si .

( Visualizar Recurso ]

llustracién 36. Diagrama de Actividades.
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6.5.6 Diagrama de Componentes

cmp Components /
Explorador Web @
Request
Bootstrap E jQuery a = remaassme= ﬂ'
Http :
|
; |
WmLs 3| :
|
|
|
Listener
Portal Web $:|
Symfony 3] wysaL 3]

llustracion 37. Diagrama de Componentes.
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6.5.7 Diagrama de Des

pliegue

deployment Deployment /

adevices

Estacion de Trabajo

Navegador Web

Conexion HTTP

Capa de

xdevices

Servidor Web

Presenta

Presentacion

Medifica

Logica de la
Aplicacion

Motor de Base de
Datos

W |

llustracién 38. Diagrama de Despliegue.
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6.5.8 Diagrama de Base de Datos

class Schema /

Etiqueta

«columnas

*PK id

*  id_recurso
g valor

«PK»

«uniques

+  PK_Etiqueta()

+ UQ_Etiqueta_id()

Categoria

«columna

PK id

& titulo :TEXT

*  descipcion :TEXT

nombre :VARCHAR(15)
desaripcion :VARCHAR(20)
ancho :VARCHAR(10)

TipoContenido «PKs

fpotnnint + PK_C is()
«columnx «uniques

*PK id + UQ_Cstegoris_id()

«PK»
+

PK_TipoContenido()

«uniques
+

UQ_TipoContenido_id()

Respuesta

«columns
*PK id

b contenido :TEXT
valida :BOOL

*  id_pregunta :INTEGER

«Pia

+  PK_Respuesta()
«uniques

+  UQ_Respuesta_id()

TipoPregunta

«columns
*PK id
£ descripcion

«PKs

«uniquexs

+ PK_TipoPregunta()

+ UQ_TipoPregunta_id()

HistoriaRecurso
«columnz
*PK id
7T idrecurso
" |+  modificacion :DATE
*  id_estudiante :INTEGER
«PKa
+  PK_HistorisRecursof)
«uniques
+  UQ_HistoriaRecurso_id()
1 1 1] s
Recurso 2 z Valoracion |
«columnx «columnaz
PK id goolump “PK id
©  fitulo :TEXT i % e +  id_recurso :INTEGER
*  descipcion TEXT B s gl = id_sstudisnte :INTEGER
id_categoria :(INTEGER oy it puntuacion :FLOAT(0)
*  id_tipoC nTEGER| ! 0. id_estudiante :INTEGER +  fecha :DATETIME
- auvtor -TEXT * fechs :DATETIME
= moderado :BOOL e «PK»
url TEXT S +  PK_Valoracion{)
G A + PK_Comentarios() =
visitas (INTEGER 5 «uniques
«PKs» 1 + ua.c . idg) + UQ_Valoracion_id()
+  PK_Recursof) = *
«uniques 9: 2
+  UQ_Recurso_id() ..
* Estudiante
Pregunta Evaluacion
«columnx «columnz
*PK id *PK id 1
= id_evaluscion :INTEGER = id_recurso :INTEGER
) desaripcion (TEXT = titulo :TEXT | |
*  id_tipoPregunta :INTEGER| [*  descipcion :TEXT i
o 1. 1 B fecha_nacimiento :DATE
«PKs» o «PK» sexo VARCHAR(50)
+  PK_Pregunta() +  PK_Evaluacion()
- . «PK»
«uniques wuniques +  PK_Usuariof)
+  UQ_Pregunta_id() +  UQ_Evaluacion_id() e
+  UQ_Estudiante_emasil(VARCHAR)
1 +  UQ_Ususrio_id()
Role E
Estudiante_Role
«columna
“PK id «columns
1 - hame “PK id :INTEGER
= e B . _estudiante :INTEGER
id_role :INTEGER
«PK» e
+  PK_Roles{) <Pl i
- +  PK_Estudiante_Role(INTEGER)
«uniques -
+  UQ_Roles_id{) sumques 4
+ UO Roleanel +  UQ_Estudiante_Role_id(INTEGER)

llustracion 39. Diagrama de Base De Datos.

88




7 EVALUACION Y PRUEBAS DEL SISTEMA

7.1 METODOLOGIA

Las pruebas del portal multimedia se dividen en dos puntos fundamentales, las pruebas con
los docentes y las pruebas con los estudiantes, ambas con el propdsito de comparar el
programa con sus objetivos originales. Para elegir al personal que ejecutara las pruebas, se
elige trabajar con una muestra de tipo no probabilistica, especificamente la muestra
intencional o por conveniencia (Salvarrey, 2000). Este tipo de muestra es usada en
investigaciones exploratorias donde el investigador estd interesado en obtener una
aproximacion hacia la realidad de manera econémica. Se utiliza un juicio razonable para
seleccionar a los miembros de la muestra, teniendo en cuenta las condiciones de la
poblacién y el objeto de estudio de manera que la informacién sea lo mas fiable posible
(StatPac Inc, 2014).

La metodologia escogida para la ejecucion de las pruebas se basa en la metodologia usada
por Hafizoah y sus colegas en su estudio Using a multimedia learning tool to improve
creative performance, en el cual se trabajo con un disefio cuasi experimental utilizando un
grupo no aleatorio de estudiantes de pregrado que tuviesen en comun el hecho de estar
cursando una misma asignatura. En dicho estudio se utiliz6 como material principal una
herramienta de aprendizaje multimedia disefiada especificamente para mostrar diferentes
videoclips sobre temaéticas relacionadas con la materia en curso (Hafizoah, Howard, &
Wan, 2014); para nuestro caso la herramienta serd el portal multimedia, el cual estard
alojado en un servidor web lo suficientemente potente como para permitir el trafico de

varias usuarios al tiempo.
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\ HERON Web [EEEUEN Preguntas frecuentes  Contactenos

HERON

Tu portal de cursos interactivos

BUSCAR RECURSOS INICIAR SESION

lHustracion 40. Péagina de inicio del portal.

7.2 EJECUCION

7.2.1 Pruebas con los Docentes

Para este paso se desarrollé un formato con una serie de casos de prueba que tienen como
objetivo guiar al docente mientras evalla cada una de las funcionalidades del portal. La
prueba fue llevada a cabo entre los dias 20 y 23 del mes de Mayo de 2014 por los docentes
Julio Rodriguez Ribon, Martin Monroy Rios, Plinio Puello Marrugo, David Franco Borré,
Oscar Cortés Nufiez y Raul Martelo Gémez, los cuales pertenecen al programa de
Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Cartagena. Los resultados de sus evaluaciones

se encuentran en los anexos 05, 06, 07, 08, 09 y 10 respectivamente.
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Proyecto Heran - Portal Multimedia Educativa Caso de Prueba | Uso Docentes

Hombres y Apellidos Fecha

DESCRIPCION DE LA PRUEBA

Interactuar con toda la aplicacidn, incluyendo la seccidn administrativa en el rol de Docente. La valoracidn de cada accidn se
encuentra entre uno (1) vy cinca (5), donde uno es el valor mas bajo y cinco el mas alto.

# | Accion Resultados Esperados Valoracion
1 Ver recurses activos Se obtiene un listado de los recursos actives en ¢l sistema. @ @ @ @ @
2 Buscar recursos usando Se obtiene un listado de recursos gue coinciden con el criterio de blsgueda.
tros OJENORONO)
3 Comentar un recurso El comentaric se guarda exitésamente. El comentario es visible en la pagina del
OJENORONO;

llustracion 41. Extracto del formato utilizado para las pruebas con los docentes.

En el formato se especifican datos relacionados con la prueba que se esta ejecutando, junto
a una descripcién y un conjunto de pasos definidos que permiten al docente realizar una
visita guiada por el portal, mostrando en cada paso una o varias funcionalidades. Al
finalizar, el docente debe asignar una valoracion entre uno y cinco a cada una de las

funcionalidades vistas.
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Patrones Arquitectonicos

Deficiones y conceptos basicos.

OFIWCI '@ categoria: CIENCIA Y TECNOLOGIA.
0 terns Palabrasclave.

Gauss-Jordan Paso a Paso

Solucién de un sistema 3X3 mediante
Gauss-Jordan.

Categoria: MATEMATICAS.

EEWEELEV aigoritmo | matriz |

Animacion HTMLS

WiFi: ;Como funciona?

Generalidades sobre el estandar.

Categoria: REDES Y COMUNICACIONES.

Palabras clave: [ wifi | internet |

Animacion HTMLS

Como normalizar una Base de Datos paso
a paso.

Normalizacion de una Base de Datos

papaxtoToyss

@ Uniy

Normalizacion de una base de datos

Categoria: CIENCIA Y TECNOLOGIA.

Palabras clave: Byt L

Video de Youtube

Evaluacién de Expresiones Regulares

Ejemplos practicos interactivos para
comprender como funcionan.

Categoria: MATEMATICAS.

Firewall: Generalidades m
Aspectos generales de la funcionalidad de
un Firewall

Categoria: REDES Y COMUNICACIONES.

lustracion 42. Listado de recursos disponibles en el portal.

Tras la aplicaciéon de las pruebas y teniendo en cuenta la opinion suministrada por los

docentes y los resultados del formulario, se pudo confirmar que el portal se manifiesta fiel a

su especificacion funcional, incluyendo tanto los requerimientos planteados inicialmente

como los definidos a partir de las encuestas. Se puede decir con seguridad que el nivel de

satisfaccion de los participantes de la prueba fue sobresaliente, lo cual queda evidenciado

en las criticas hechas a la aplicacion, asi como en las valoraciones otorgadas a cada

funcionalidad.
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Valoraciones de los Docentes

M Valoracion
Ver recursos activos

Buscar recursos usando filtros
Comentar un recurso

Valorar un recurso

Crear, editar y eliminar preguntas ...
Responder un cuestionario

Subir un recurso multimedia

Editar recurso multimedia
Descargar recurso multimedia

Moderar recurso

3 35 4 45 5

Calificacion

lustracién 43. Valoracidn de las funcionalidades del portal por parte de los docentes.
Fuente: Grupo de trabajo.

Entre las recomendaciones mas notables por parte de los docentes se pueden destacar las
referidas a la inclusion de mas filtros, con el objetivo de ubicar con mayor precision
cualquiera de los recursos que se encuentran activos. La razon de esta recomendacion es
sencilla y es que, al incrementarse notablemente el nimero de recursos en el portal, un
estudiante podria no encontrar recursos especificos si no cuenta con las herramientas
adecuadas. Junto con esta recomendacion se habl6 de la implementacion de muchos méas
criterios de ordenamiento y blsqueda de recursos por autor, las cuales también se

fundamentan en la explicacién anterior.
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Buscar un recurso:

Categoria:

TODOS v

Tipo de contenido:

TODOS v

Usuario creador:

Ordenar por:

Nuevos primero v

Buscar

lustracion 44. Filtros para la busqueda y el ordenamiento de recursos.

Por otra parte, uno de los docentes recomendd ahondar en las capacidades que ofrecia
HTMLS5, especialmente en las que se referian a la inclusion de audio como apoyo a la
interfaz grafica. Y por altimo, se recomend6 incluir méas ayudas y guias con el fin de
potencializar la facilidad de uso del sitio a estudiantes que apenas comienzan a usar el

portal.

7.2.2 Pruebas con los Estudiantes

Ajustandonos a la metodologia establecida anteriormente, se decide tomar como poblacién
objetivo al programa de Ingenieria de Sistemas, el cual cuenta actualmente con 326
estudiantes activos, informacién obtenida a través de correo electronico de parte de la
direccién del programa. De este grupo de estudiantes se elige como muestra intencional el

94



grupo que se encuentra cursando la asignatura Redes | durante el periodo 2014-1, cuyo
docente es el Ingeniero Raul Martelo Gémez. La prueba se llevd a cabo el dia 21 de Mayo
de 2014, entre las 12:10pm y las 12:50pm con un total de 18 estudiantes presentes en la

clase del dia.

Informacion Recurso Evaluacion

Valoracion: 5.0/5.0 (4 votos)

Recursos relacionados:

Tema: Fire:
Aspectos g

Tema: Infor
[CLICK PAF

Madem ADS

El alcance de una red WiFi es

de alrededor de 100 metros.
Con una antena amplificadora
se pueden alcanzar varios
kilometros.

Punto de acceso

Generalidades sobre el estandar.

Tema: WiFi: ;Cémo funciona? Descripeisn:

lHustracion 45. Visualizacion de un recurso en el portal.

La jornada comenzd con una presentacion de los beneficios del portal, sus ventajas, los
datos mas relevantes obtenidos a través de las encuestas y las funcionalidades
desarrolladas. Una vez finalizado este punto, se indicé la URL del proyecto a los
estudiantes para que todos entraran y comenzaran a interactuar con el portal. Con la guia
del estudiante Kevin Sarmiento Mendoza, cada uno de los estudiantes exploro por separado
los diferentes recursos disponibles, utilizaron los filtros para los recursos, realizaron
evaluaciones de los recursos visualizados y por ultimo, subieron y descargaron materiales

del portal, todo esto por espacio de treinta minutos. Al finalizar se indico una encuesta
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virtual a los estudiantes con el objetivo de retroalimentar su experiencia con el portal

académico.

Tema: Solucién Gaus Jordan

Ayudanos a valorar este material para mejorar la calidad de nuestros recursos.

Opiniones de los usuarios:

bt

Comparte lo que piensas.

|Sé el primero en opinar!

Descripcién:
IMediante este método puede solucionar problemas de ecuaciones.

Descargar material

Evaluacién de aprendizaje:
Evaluar lo que aprendi

Compartir:
g+ o

Enviar por correc a esta direccién:

Correo electronico m

llustracion 46. Cuadro de opciones para cada recurso.

La encuesta contenia seis preguntas en las cuales se debe seleccionar una calificacion entre

uno (1) y cinco (5), donde uno es la calificacion mas baja y cinco la mas alta; en adicion

contiene una pregunta cuya finalidad es conocer si el estudiante se encuentra conforme con

el portal y si lo usaria en un futuro, mas un campo de texto para indicar observaciones y

recomendaciones. Los resultados se encuentran tabulados a continuacion (Los porcentajes

son aproximados).
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Atributo/Funcionalidad 5 4 3 2 1 |

Variedad de formatos ~ 56%  33% 11% 0% 0%
Interfaz Gréfica 44% 9% 17% 0% 0%
Creacion de nuevos recursos 17% 50% 28% 0% 6%
Facilidad de Uso 83% 17% 0% 0% 0%
Acceso Movil 72% 22% 6% 0% 0%
Desempefio y Velocidad 44% 50% 6% 0% 0%

Tabla 33. Resultados de la evaluacion del portal por parte de los estudiantes.

B Cinco M Cuatro W Tres M Dos M Uno

5%

508

formatos Inte rfaz Grafica TECUMS0S

255 I
rean:mn de
[ -
Varie'd.ad de I NUEVoS Facllldad de Desempenoy
b i IE—-'SU - ey

Acceso Mavil \elocidad

llustracién 47. Resultados de la evaluacion del portal por parte de los estudiantes. Fuente:
Grupo de trabajo.

Los datos arrojados por la prueba nos muestran que los estudiantes se muestran positivos

hacia el funcionamiento general del portal especialmente por la facilidad de uso y el acceso
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desde dispositivos mdviles, objetivos fundamentales del proyecto desde sus inicios. La
interfaz gréafica fue bien recibida por el grupo de prueba, el cual la encontrd llamativa y
usable, al igual que el desempefio y la velocidad del portal en el ambiente de pruebas. La
variedad de formatos ofrecidos por la aplicacion constituy6 uno de los puntos fuertes de la
prueba; fue el aspecto que mas llamo la atencién del grupo al momento de explorar el
portal, lo cual se ve reflejado directamente en su valoracion. La creacién de nuevos
recursos fue valorada positivamente en general, a pesar de no igualar los altos puntajes de

los otros atributos.

El 100% de los estudiantes indicd que buscaria ayuda académica sobre alguna tematica en
el portal en caso de hallarse implementado en la Universidad, afirmacion que comprueba la
buena acogida que tuvo la herramienta por parte del grupo de estudiantes. Por ltimo, los
estudiantes anotaron varias recomendaciones para que la aplicacion sea de mucho mas
provecho, la mayoria de ellas relacionadas con aspectos visuales, como los colores para
cada calificacion, el disefio del modal donde se muestra el perfil del estudiante y el orden
de las opciones y su ubicacidn oportuna segun la accién elegida; aunque también se anot6
que se debe aumentar el nimero de recursos publicados, mejorar el tratamiento de los

derechos de autor y utilizar subcategorias para la clasificacién de los recursos.

Para observar cada una de las encuestas y las observaciones adicionales hechas por los

estudiantes, dirijase al anexo 11.
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8 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

8.1 CONCLUSIONES

Los ambientes virtuales de aprendizaje han demostrado a lo largo de su existencia ser
herramientas eficaces para la generacion de conocimientos por fuera de las aulas de clases.
Es por esto que este proyecto se enfatizd en presentar una herramienta que permite a los
estudiantes de la Universidad de Cartagena, interactuar con recursos multimedia desde
cualquier lugar con acceso a internet con el fin de apoyar la generacion de conocimiento

por fuera de la institucion.

Siguiendo la metodologia planteada al inicio del proyecto, se logr6 obtener
retroalimentacion de parte de docentes y estudiantes con respecto a sus preferencias en
cuanto a ambientes virtuales de aprendizaje se refieren. Se logré modelar el sistema
utilizando el lenguaje unificado de modelado y los requerimientos planteados a partir de las
encuestas, para luego plasmar esos planos de software en un portal web que permitiese la
visualizacion de contenido multimedia. Finalmente, se logré evaluar las capacidades del
software con un grupo de estudiantes y docentes en un ambiente académico controlado, lo
cual permitio verificar la correcta funcionalidad del sistema y el cumplimiento de los

requerimientos planteados.

Este proyecto es importante porque despierta y mantiene la motivacion y la atencion de los
estudiantes al momento de aprender por su propia cuenta, lo cual permite una experiencia
educativa significativa que complementa el conocimiento obtenido en las aulas de clase.
Durante este proceso de autoaprendizaje, se promueve la curiosidad de los aprendices al
permitir la realizacion de evaluaciones cortas y la exploracion de conceptos relacionados
entre si, todo esto con el fin de que el conocimiento adquirido sea percibido de manera
positiva. Por Gltimo, esta herramienta se convierte para los docentes en un repositorio
centralizado en el cual pueden subir recursos educativos para sus estudiantes y recibir de

parte de ellos una valiosa retroalimentacion.

A lo largo del desarrollo del portal y de los recursos multimedia de prueba se encontré que
la mayoria de las funcionalidades de HTMLS5, a pesar de ser una tecnologia nueva y en
desarrollo, funcionan bastante bien en donde se desplieguen, debido principalmente al
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esfuerzo de muchas personas para construir librerias y herramientas que permiten una
experiencia unificada sin importar el navegador/dispositivo que se utilice para visualizar las
aplicaciones web. Esto también es aplicable para las interfaces gréaficas, las cuales con el
advenimiento de CSS3 y de los lenguajes de hojas de estilos dinamicas, han evolucionado
en forma de frameworks que facilitan el trabajo de los desarrolladores a la hora de construir
interfaces consistentes, responsivas y agradables.

Al inicio del proyecto se penso trabajar con la reproduccion de videos nativa de HTML5
con el fin de manejar todo con las bondades que ofrece esta tecnologia, pero a medida que
se avanzaba con el desarrollo se not6 que no hay un formato de video que funcione
correctamente con todos los navegadores sin importar qué medidas se tomen, por lo cual se
optd por trabajar con los servicios de Youtube para la reproduccion de videos. Con la
transmision de videos (Streaming) ocurrié algo similar; actualmente existen técnicas para
lograr un streaming de video utilizando solo HTML5 pero estas técnicas no se comportan
igual en todos los navegadores y no son 100% estables, razon por la cual se eligio el
servicio de Hangouts ofrecido por Google Plus para la transmisién de video en vivo a

través de internet.

En las pruebas del portal ejecutadas con los estudiantes se pudo observar una reaccion
positiva hacia la herramienta educativa en los resultados de la evaluacion aplicada, en la
cual se observo que un promedio de 88% de las calificaciones estuvieron entre las mas altas
(cuatro y cinco en una escala del uno al cinco), sin contar que los estudiantes hicieron
observaciones positivas hacia el aplicativo en general como ambiente virtual de
aprendizaje. Este resultado es coincidente con el estudio realizado por Jiménez y Marin, en
el cual los estudiantes demuestran interés y muestran una actitud positiva con respecto al
uso de nuevas herramientas de aprendizaje, especialmente a las que incluyen recursos y
tutoriales en video. Cabe resaltar que el formato de video fue incluido en el portal dado que
en la fase de recoleccién de datos, los estudiantes los sugirieron como formato para los

recursos.

Para el caso de los docentes tenemos que el 71% de ellos utilizan recursos multimedia para
que los estudiantes profundicen las tematicas impartidas en clase, mientras que el resto

afirma que los utiliza como refuerzo académico. En el estudio llevado a cabo por Luna y
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McKenzie, el 80% de los docentes indicaron que usaban la multimedia como un tipo de
soporte para las lecciones, lo cual difiere bastante del resultado obtenido estrictamente
hablando. Si tenemos en cuenta que en la encuesta llevada a cabo en el California
Community College no se incluyd una opcién relacionada con la profundizacion de
conocimientos y teniendo en cuenta el contexto de la encuesta realizada en la Universidad
de Cartagena, es valido incluir la profundizacion como un tipo de refuerzo académico,

Ilegando asi a resultados coincidentes.

8.2 RECOMENDACIONES

Dado que el proyecto solo abarca el desarrollo del portal (es decir, el contenedor), es
recomendable que la Universidad de Cartagena apoye la realizacion de un proyecto de
naturaleza web, el cual permita la facil creacion de recursos multimedia educativos
utilizando tecnologias HTML5. Con este proyecto, docentes y estudiantes tendrian menos
inconvenientes a la hora de aportar recursos al portal e incluso, los docentes podrian asignar
a los alumnos un trabajo semestral cuyo objetivo sea la creacion de recursos relacionados

con la asignatura.

Teniendo en cuenta que el estudio que se llevé a cabo fue de proporciones menores, se
recomienda llevar a cabo un estudio mas exhaustivo y completo sobre las preferencias de
docentes y estudiantes con respecto a ambientes multimedia que apoyen la generacién de
conocimientos por fuera de la institucion. La idea es que el estudio abarque como poblacién
objetivo a las universidades de la ciudad de Cartagena y a las principales universidades de

la costa caribe, con el objetivo de mejorar la documentacidn existente sobre el tema.

Finalmente se recomienda seguir trabajando en el mejoramiento de la herramienta
educativa basandose en la retroalimentacion de los usuarios que utilicen el sistema
implementado, y si es posible, utilizando la informacion de la encuesta mencionada
anteriormente. De igual manera se recomienda investigar e implementar el sistema de
reproduccion de video y streaming nativo de HTML5 con el fin de ofrecer esa posibilidad a

futuros usuarios.
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