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RESUMEN

Este proyecto describe la construccion de un Sistema Web interactivo auditivo de
aprendizaje en realidad virtual (E-learning), denominado Virtual Cube para los
alumnos del primero de basica del Centro Educativo Mary Boschetti de la ciudad de
Quito. El mismo que permitira fomentar el interés de los nifios por la computacion y
ademas permitird el desarrollo de las destrezas del alumno de una manera fécil,

didactica y amigable.

La idea de la implementacién de un sistema web de aprendizaje dentro del distrito
metropolitano de Quito no ha sido explotada debido a la falta de informacién acerca
de la existencia de este tipo de proyectos y a la falta de renovacién de métodos de
ensefianza para mejorar la manipulacion de informacién necesaria y el desarrollo de

las destrezas en los alumnos.

Este Sistema Web de aprendizaje permitira al Centro Educativo Mary Boschetti tener
un mejor rendimiento a nivel institucional que le permita ser mas competitivo entre
las diferentes instituciones que se encuentran alrededor del mismo, logrando cumplir

con la vision que ellos intentan alcanzar.

El documento se encuentra dividido en seis partes las mismas que se detallan a

continuacion:

Capitulo .- En este capitulo se puede apreciar la introduccion; el cual contiene los
antecedentes y planteamiento del sistema, objetivos que persigue el proyecto,
descripcion del funcionamiento del Centro Educativo y justificacion de la

construccion del sistema web.

Capitulo 1l.- En este capitulo se puede apreciar los diferentes conceptos utilizados

en el desarrollo del sistema.



Capitulo 1ll.- En este capitulo se puede apreciar el analisis y requerimientos del
sistema, el mismo que consta del analisis de los bloques de experiencia y las

especificaciones de requisitos de software.

Capitulo IV.- Este capitulo se refiere al disefio del sistema, en el cual se puede
apreciar los diferentes diagramas correspondientes a cada usuario.

Capitulo V.- Este capitulo se refiere al desarrollo del sistema, en el que

encontraremos los diferentes disefios de la base de datos, de clases y de interfaces.

Capitulo VI.- En este capitulo se detalla las pruebas, resultados obtenidos y

depuracion del sistema.

Capitulo VII.- Este capitulo se refiere a las conclusiones y recomendaciones que se

definieron y observaron a lo largo del desarrollo del proyecto.

Capitulo VIIl.- Aqui se puede encontrar la bibliografia utilizada, los diferentes

manuales que serviran de ayuda para el manejo del sistema.



PRESENTACION

El Aprendizaje Virtual consiste en utilizar la realidad en la clase, traerla de forma
virtual, permitiendo al alumno hacer sus propios descubrimientos. Se trata de realizar
el aprendizaje mediante la préactica, construyendo escenarios virtuales complejos, y
se basa en ejercicios dirigidos o programas informaticos.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion aplicadas a la educacion, la
creacion de entornos virtuales de aprendizaje, posibilita romper las barreras espacio
temporales que existen en las aulas tradicionales y posibilitan una interaccién abierta
a las dinamicas del mundo. Las tecnologias van a operar como instrumentos de
mediacioén, en tanto van a ser el medio utilizado para la construccion de ese espacio
que propone una estructura de accion especifica para aprender y, desde donde,
cada estudiante interactla segun sus oportunidades y estrategias para el

aprendizaje tecnolégicamente mediado.

El presente proyecto se enfoca en el analisis, disefio, construccion e implementacion
de un sistema Web de aprendizaje. Este Sistema Web no manejara informacion del
personal docente y administrativo ni se encargara del manejo de informacion
financiera de la institucién, simplemente este sistema va a profundizar en los campos
de perfil del estudiante, las diferentes tareas que debe cumplir, eventos dentro de la

institucion y notificaciones.

La mayor ventaja de este sistema es la utilizacion de entornos de realidad virtual que
le serviran al alumno en el aula para mejorar sus destrezas y ampliar el conocimiento
y en su hogar practicando las tareas. Estos entornos estaran basados segun la
reforma curricular de primer afio de educacion basica. Gracias a estos entornos
basados en realidad virtual el sistema Web de aprendizaje serda muy amigable para

los alumnos.



CAPITULO 1. INTRODUCCION

1.1. ANTECEDENTES Y PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.1. ANTECEDENTES

El Centro Educativo Mary Boschetti, fundado el 8 de septiembre del 2000 se
encuentra establecido en la ciudadela Biloxi pasaje r calle B lote 97 en la
parroquia de Chillogallo a partir del afio lectivo 2000-2001 en la jornada
matutina, el Centro Educativo, ya tiene aplicada una red privada repartida en
los diferentes departamentos pero aun no cuenta con un sistema Web de

aprendizaje para los alumnos del primero de basica.

Instituciones aledafias al centro educativo no conocen acerca de este tipo de
aplicaciones con tecnologia Web y entornos de realidad virtual, en algunas
instituciones su informacion es manejada por aplicaciones con tecnologia

anticuada y son sistemas de administracion muy simples.

La idea de la implementacion de un sistema web de aprendizaje dentro del
distrito metropolitano de Quito no ha sido explotada debido a la falta de
informacion acerca de la existencia de este tipo de proyectos y a la falta de
renovacion de métodos de ensefianza para mejorar la manipulacién de

informacion necesaria y el desarrollo de las destrezas en los alumnos.
1.1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El Centro Educativo Mary Boschetti pensando en los alumnos de la institucion
desea implementar un sistema de aprendizaje que permita fomentar el interés
de los nifios por la computacién y el desarrollo de varias destrezas que al

utilizar un sistema auditivo e interactivo se pueden lograr con mayor facilidad.



Entre los problemas que se han considerado con respecto a los nifios y su

aprendizaje se encontro:

Distraccion, los alumnos a veces se dedican a jugar en vez de trabajar.

— Aprendizajes lentos y superficiales, cada nifio es diferente en su
aprendizaje por lo que unos nifios captan rapido y otros necesitan

reforzar sus conocimientos uno, dos y hasta tres veces si es necesario.

— Poca iniciativa en el desarrollo de las actividades dirigidas, el nifio no
tiene su autonomia personal definida por lo tanto requiere que el

intermediador este pendiente de sus actividades.

— Inseguridad en su desarrollo cognitivo, al plantear una interrogante el

nifio no esta seguro de su respuesta o de interactuar con los demas.

— Deficiente socializacion, a menudo existen nifios poco sociables que no

se integran al grupo de trabajo creando un ambiente de aislamiento.

— Insuficiente desarrollo del lenguaje oral y escrito, el nifio no vocaliza

correctamente las palabras y tiene confusién en nimeros y letras.

1.2. OBJETIVOS

1.2.1. OBJETIVO GENERAL

Analizar, disefiar, construir e implementar un Sistema Web interactivo auditivo

de aprendizaje en realidad virtual (E-learning), para los alumnos del primero de

basica del Centro Educativo Mary Boschetti de la ciudad de Quito.



1.2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Analizar cada una de las necesidades del Centro Educativo Mary
Boschetti permitiendo adaptar requerimientos y especificaciones al

sistema Web.

e Definir los diferentes ejes de desarrollo y bloques de experiencia para

nifios de primero de basica a utilizar en el sistema Web de aprendizaje.

e Disefar los entornos de realidad virtual basados en las necesidades,

requerimientos y especificaciones del Centro Educativo Mary Boschetti.

e Implementar una base de datos que permita unificar la informacion y

facilitar su tratamiento, mediante el uso de Mysq|l.

e Construir entornos virtuales navegables, interactivos, auditivos,
amigables y faciles de usar para los estudiantes del Centro Educativo

Mary Boschetti, mediante el modelado de objetos en 3D.

¢ Implementar una biblioteca virtual donde se coloque informacién para
descargar en formatos (PDF) y ejercicios practicos para el mejor
desempefio de las destrezas del nifio, mediante documentacién cargada
en el Sistema Web de aprendizaje.

e Implementar cuentas de usuario en el sitio Web para mantener la
integridad de la informacion, mediante la utilizacion de un nombre de

usuario y password.

e Realizar pruebas técnicas del sistema Web, pruebas de caja negra,
pruebas de caja blanca ademas pruebas de usuario, para verificar el

correcto funcionamiento y adaptabilidad del sistema Web.



1.3. JUSTIFICACION

Se desarrollara el Sistema Web interactivo auditivo de aprendizaje utilizando

entornos de realidad virtual en el Centro Educativo Mary Boschetti, debido a

que no cuenta con un sistema fiable que permita fomentar el interés de los

nifos por la computacion y ademas que permita el desarrollo de las destrezas

del alumno de una manera facil, didactica y amigable. Con este Sistema Web

de aprendizaje utilizando entornos virtuales, los alumnos podran captar de

mejor manera cada uno de los ejes impartidos por el profesor y mejorar sus

destrezas.

Algunos detalles de los beneficios de implementar un Sistema Web de

aprendizaje son los siguientes:

Interés, motivacion, los alumnos estan muy motivados y la motivacién (el
querer) es uno de los motores del aprendizaje, ya que incita a la
actividad y al pensamiento. Por otro lado, la motivacion hace que los
estudiantes dediqguen mas tiempo a trabajar y, por tanto, es probable

gue aprendan mas.

Interaccion, continua actividad intelectual, los estudiantes estan
permanentemente activos al interactuar con el ordenador mediante los
entornos virtuales de aprendizaje mantienen un alto grado de implicacién
en el trabajo. La versatilidad e interactividad del ordenador y la

posibilidad de "dialogar” con el mismo, les atrae y mantiene su atencion.

Desarrollo de la iniciativa, la constante participacion por parte de los
alumnos propicia el desarrollo de su iniciativa ya que se ven obligados a
tomar continuamente nuevas decisiones ante las respuestas del Sistema
Web de aprendizaje a sus acciones. Se promueve un trabajo autbnomo

riguroso y metodico.

Aprendizaje a partir de los errores, el "feed back" inmediato a las

respuestas y a las acciones de los usuarios permite a los estudiantes



conocer sus errores justo en el momento en que se producen y
generalmente los entornos virtuales les ofrece la oportunidad de ensayar

nuevas respuestas o formas de actuar para superarlos.

— Facilitara la evaluacion y control, la préactica sistematica de algunos
temas mediante ejercicios de refuerzo sobre técnicas instrumentales,
presentacion de conocimientos generales, practicas sistematicas de
ortografia, estos permiten al profesor evitar trabajos repetitivos,
mondétonos y rutinarios, de manera que se puede dedicar mas a
estimular el desarrollo de las facultades cognitivas superiores de los
alumnos. El sistema Web de aprendizaje proporcionara informes de

seguimiento y control. Facilitando la autoevaluacion del estudiante.

— Individualizacién, los entornos virtuales individualizan el trabajo de los
alumnos ya que el ordenador puede adaptarse a sus conocimientos
previos y a su ritmo de trabajo. Resultan muy Utiles para realizar
actividades complementarias y de recuperacion, en la que, los

estudiantes pueden auto-controlar su trabajo.

— Actividades cooperativas, el Sistema Web de aprendizaje propicia el
trabajo en grupo y el cultivo de actividades sociales, el intercambio de
ideas, la cooperacion y el desarrollo de la personalidad. El trabajo en
grupo estimula a sus componentes y hace que discutan sobre la mejor

solucién para un problema.

— En la ensefanza a distancia, la posibilidad de que los alumnos trabajen
ante su ordenador con materiales interactivos de autoaprendizaje como
los entornos virtuales, proporciona una gran flexibilidad en los horarios

de estudio y una descentralizacion geografica de la formacion.

Este Sistema Web de aprendizaje permitira al Centro Educativo Mary Boschetti

tener un mejor rendimiento a nivel institucional que le permita ser mas



competitivo entre las diferentes instituciones que se encuentran alrededor de la

misma, logrando cumplir con la visién que ellos intentan alcanzar.

1.4. ALCANCE

El Sistema Web de aprendizaje se aplicarq para el Centro Educativo Mary
Boschetti de la ciudad de Quito para los alumnos de primero de basica. Este
Sistema Web no se encargara del manejo de informacion del personal docente
y administrativo ni tampoco del manejo de informacion financiera de la
institucién simplemente este sistema va a profundizar en los campos del perfil
de los estudiantes, las diferentes tareas que deben cumplir, eventos dentro de

la institucion y notificaciones.

El Sistema Web de aprendizaje manejara los datos de los alumnos del primero
de bésica, el docente podra enviar informacion de tareas o cualquier
notificacion acerca de la institucién o del alumno a los padres de familia a

través del portal para mantenerles al tanto del rendimiento de cada alumno.

Todo tipo de requerimiento del sistema se encontrara visible al estudiante
siendo asi amigable con faciles accesos a la informacion deseada, este
Sistema Web contara con cuentas de usuarios que permitird mantener la
informacién segura, en las cuentas de los estudiantes se incluird una biblioteca
virtual, foros que permitan realizar debates de temas propuestos, ademas la
posibilidad de descargar documentos en PDF de aspectos importantes que le

permitan reforzar los conocimientos al estudiante.

La mayor ventaja de este sistema es la utilizacion de entornos de realidad
virtual que le servirdn al alumno en el aula para mejorar sus destrezas y
ampliar el conocimiento y en su hogar practicando las tareas. Estos entornos
estaran basados segun la reforma curricular de primer afio de educacion
basica. Gracias a estos entornos basados en realidad virtual el sistema Web de

aprendizaje serd muy amigable para los alumnos.



Este Sistema Web tendra la posibilidad de que los alumnos trabajen ante su
ordenador con materiales interactivos de autoaprendizaje, proporcionara una
gran flexibilidad en los horarios de estudio y una descentralizacion geogréfica
de la formacion el alumno podra ingresar al portal Web, para que, pueda

practicar las lecciones desde su hogar de manera rapida y sencilla.

El Sistema Web de aprendizaje se realizar4 bajo cédigo PHP debido a que es
un potente lenguaje, capaz de acceder a ficheros, ejecutar comandos,
programas y sobre todo establecer comunicacion con otras maquinas,
utilizando el servidor Xampp 1.6 ademas se tendra un mejor rendimiento al

utilizar Mysgl como base de datos.

Para el entorno virtual se utilizara el lenguaje VRML el cual posibilita la
descripcion de una escena compuesta por objetos 3D a partir de prototipos
basados en formas geométricas basicas o de estructuras en las que se
especifican los vértices y las aristas de cada poligono tridimensional y el color
de su superficie. VRML permite también definir objetos 3D multimedia, a los
cuales se puede asociar un enlace de manera que el estudiante pueda acceder
a una pagina Web, imagenes, videos u otro fichero VRML de Internet cada vez
que haga clic en el componente grafico en cuestion. Se utilizara VrmIPad 3.0
qgue es el editor profesional para programacién en VRML vy el visualizador de

entornos virtuales Cortona3D Viewer 6.0.

Conjunto al Sistema Web se entregara manuales de usuario y del programador
qgue permitir4 tener una importante referencia acerca del sistema que se va a
aplicar ademas se entregarad toda la informacién digitalmente en archivo
estandar (.PDF) contenido en un CD para permitir que se pueda difundir a todo

el personal docente y administrativo.

El Sistema Web de aprendizaje se dividira en cuatro médulos los cuales

detallan a continuacion:


http://es.wikipedia.org/wiki/P%C3%A1gina_web
http://es.wikipedia.org/wiki/Internet

— Modulo 1 (Cuenta de usuario), Este médulo se encargara de desplegar
informacion acerca del perfil del alumno sus tareas, notificaciones,

rendimiento o cualquier informacion del estudiante.

— Modulo 2 (Foros), Este moédulo permitira un espacio para intercambiar
informacion, opiniones, hacer preguntas, compartir sugerencias o
recomendaciones, discutir sobre un determinado tema, establecer temas

de discusién, compartir experiencias profesionales.

— Moddulo 3 (Entornos virtuales de aprendizaje), Este médulo se encargara
de modelar objetos mediante realidad virtual mediante entornos virtuales
navegables que le servira al estudiante para que trabaje ante su

ordenador con materiales interactivos auditivos de autoaprendizaje.

— Modulo 4 (Biblioteca virtual), Este modulo integrard todo tipo de
informacion necesaria para ayudar al estudiante a investigar, consultar y

se podra descargar archivos (.PDF) de la informacién necesaria.

El sistema tendra 3 tipos de usuarios

1. Administrador: Tendra acceso total al Sistema Web se encargara de
actualizar la informacion del Centro Educativo en el portal Web.

2. Docente: Tendra acceso a las cuentas de los estudiantes, podra enviar
informacion de tareas o cualquier notificacion acerca de la institucion o
del alumno a los padres de familia a través del portal para mantenerles

al tanto del rendimiento de cada alumno.

3. Alumno: Tendrd acceso a su propia cuenta, podra utilizar la biblioteca

virtual, los entornos virtuales de aprendizaje, foros y descargar archivos.



CAPITULO 2. MARCO TEORICO

2.1. INTRODUCCION A LA PROGRAMACION DE ENTORNOS
VIRTUALES

Un entorno virtual de aprendizaje es un espacio con accesos restringidos y
disefiado para que las personas que acceden a €l desarrollen procesos de

incorporacion de habilidades y saberes, mediante sistemas telematicos.

El Virtual Reality Modeling Language (VRML) es un lenguaje de modelado de
mundos virtuales en tres dimensiones. Igual que el HTML" sirve para maquetar
paginas web, VRML sirve para crear mundos en tres dimensiones a los que se
accede utilizando el navegador o browser, con la salvedad que las visitas no se
limitan a ver un simple texto y fotografias, sino que permite ver todo tipo de

objetos y construcciones en 3D por los que se puede pasear o interactuar.

Este modo de visitar sitios en Internet es mucho mas avanzado y posee
grandes ventajas. Para empezar la navegacion se desarrolla de una manera
mucho mas intuitiva, dado que la forma de actuar dentro del mundo virtual es
similar a la de la vida real. Se puede mover en todas las direcciones, no solo
izquierda y derecha sino también adelante, atras, arriba y abajo. Ademés se

puede tratar con los objetos como en la vida misma, tocarlos, arrastrarlos, etc.

A la larga, el acceso a Internet se ha de convertir en una experiencia mucho
mas cercana a la que se realiza en la vida y las visitas a los lugares retratados
en la Red seran mucho mas reales. Sin embargo, en la actualidad VRML
presenta muchas limitaciones con respecto a sus potencialidades, que se iran
cubriendo con la llegada de maquinas mas potentes y periféricos avanzados

para la realidad virtual como pueden ser guantes 0 cascos.

Y HTML: Lenguaje de Marcado de Hipertexto.
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Los materiales necesarios para comenzar con VRML son pocos para la

introduccién en el desarrollo y edicion de mundos virtuales. Estos son:

« Un editor de textos sencillo. El Bloc de notas es ideal. También valdra
cualquier otro editor en modo ASCII%. También se puede utilizar editores
especializados como el VRML PAD o el 3ds Max8.

e Un visualizador VRML para ver los resultados, que se instala en el
navegador como cualquier otro plug-in. Posiblemente el navegador ya
esté preparado para ver los mundos en VRML, si no es asi, se tiene que
instalar. Los visualizadores mas conocidos son el Cortona3d o Cosmo

Player.
2.2. ENTORNOS VIRTUALES Y REALIDAD VIRTUAL

Un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) consiste en el conjunto de las distintas
funcionalidades asociadas a la actividad formativa. EI EVA permite la creacion
y mantenimiento de comunidades virtuales, proporcionando los servicios con
los que cada comunidad se identifica, y que garantizan la integracion,
enriquecimiento y fidelidad de sus usuarios. Tanto el EVA y como el aula virtual
son personalizados teniendo en cuenta las herramientas elegidas asi como la
imagen corporativa del cliente: disefio de la pagina principal y de los iconos,

magquetacion de los documentos, etc.

En un ambito virtual de estas caracteristicas, el alumno inscrito y matriculado,
recibe una clave identificativa (nombre de usuario y clave de acceso), que
remplaza al tradicional carné de estudiante que entregan las instituciones
presenciales, y que le permitird ser reconocido por el sistema y acceder al

entorno y sus aulas virtuales.

La realidad virtual es un sistema tecnologico, basado en el empleo de
ordenadores y otros dispositivos, cuyo fin es producir una apariencia de
realidad que permita al usuario tener la sensacion de estar presente en ella. La

virtualidad establece una nueva forma de relacidon entre el uso de las

2 ASCII: Cédigo Estadounidense Estandar para el Intercambio de Informacion.


http://www.desarrolloweb.com/articulos/327.php
http://www.desarrolloweb.com/articulos/340.php
http://www.desarrolloweb.com/articulos/341.php
http://www.desarrolloweb.com/articulos/341.php
http://www.conocimientosweb.net/dcmt/ficha15489.html
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema
http://es.wikipedia.org/wiki/Tecnol%C3%B3gico
http://es.wikipedia.org/wiki/Realidad
http://es.wikipedia.org/wiki/Virtualidad
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coordenadas de espacio y de tiempo, configura un entorno en el que la
informacion y la comunicacién se nos muestran accesibles desde perspectivas
hasta ahora desconocidas al menos en cuanto a su volumen y posibilidades. La
realidad virtual permite la generacién de entornos de interaccion que separen la
necesidad de compartir el espacio-tiempo, facilitando en este caso nuevos

contextos de intercambio y comunicacion.

La realidad virtual puede ser de dos tipos: inmersiva y no inmersiva. Los
meétodos inmersivos de realidad virtual con frecuencia se ligan a un ambiente
tridimensional creado por un ordenador, el cual se manipula a través de
cascos, guantes u otros dispositivos que capturan la posicion y rotacion de
diferentes partes del cuerpo humano. La realidad virtual no inmersiva también
utiliza el ordenador y se vale de medios como el que actualmente ofrece
Internet, en el cual se puede interactuar en tiempo real con diferentes personas
en espacios y ambientes que en realidad no existen sin la necesidad de
dispositivos adicionales al ordenador. Se acerca en este caso a la navegacion,
a través de la cual se ofrece al sujeto la posibilidad de experimentar (moverse,
desplazarse, sentir) determinados espacios, mundos, lugares, como si se

encontrase en ellos.

La realidad virtual no inmersiva ofrece un nuevo mundo a través de una
ventana de escritorio. Este enfoque no inmersivo tiene varias ventajas sobre el
enfoque inmersivo como son el bajo coste, facil y rapida aceptacion de los
usuarios. Los dispositivos inmersivos son de alto coste y generalmente el
usuario prefiere manipular el ambiente virtual por medio de dispositivos
familiares como son el teclado y el ratdbn que por medio de cascos pesados o

guantes.

El alto precio de los dispositivos inmersivos ha generalizado el uso de
ambientes virtuales faciles de manipular por medio de dispositivos mas
sencillos, como es el ejemplo del importante negocio de las videoconsolas o los
juegos en los que numerosos usuarios interactian a través de Internet. Es a
través de Internet como nace VRML, que es un estandar para la creacion de

estos mundos virtuales no inmersivos, que provee un conjunto de primitivas


http://es.wikipedia.org/wiki/Comunicaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Cuerpo_humano
http://es.wikipedia.org/wiki/Internet
http://es.wikipedia.org/wiki/Navegaci%C3%B3n_espacial
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para el modelaje tridimensional y permite dar comportamiento a los objetos y

asignar diferentes animaciones que pueden ser activadas por los usuarios.

2.2.1. APLICACIONES DE LA REALIDAD VIRTUAL EN NUESTROS
TIEMPOS

La realidad virtual en la actualidad, se plasma en una multiplicidad de sistemas,
el mas conocido de los cuales es el que ha desarrollado la empresa
norteamericana VPL? con la que la NASA* trabaja en estrecha colaboracién en

el desarrollo de sus propias aplicaciones.

Se desarrollé una arquitectura basica para el desarrollo de una variedad casi
ilimitada de laboratorios virtuales. En ellos, los cientificos de disciplinas muy
diversas son capaces de penetrar en horizontes antes inalcanzables gracias a
la posibilidad de estar ahi: dentro de una molécula, en medio de una violenta

tormenta o en una galaxia distante.

Profesionales de otros campos, como la medicina, economia y exploracion
espacial, utilizan los laboratorios virtuales para una gran variedad de funciones.
Los cirujanos pueden realizar operaciones simuladas para ensayar las técnicas
mas complicadas, antes de una operacion real. Los economistas exploran un
modelo de accién de un sistema econdmico para poder entender mejor las

complejas relaciones existentes entre sus distintos componentes.

Los astronautas tienen la posibilidad de volar sobre la superficie simulada de
un planeta desconocido y experimentar la sensacion que tendrian si estuvieran

alli.

Los arquitectos pueden hacer que sus clientes, enfundados en cascos y
guantes, visiten los pisos-piloto en un mundo de Realidad Virtual, dandoles la
oportunidad de que abran las puertas o las ventanas y enciendan o apaguen
las luces del apartamento. Por otra parte, permite la anticipacién de errores de

disefio y experiencias fisicas con ambientes no construidos.

*VPL: Visual Programming Language.
* NASA: Administracién Nacional de Aeronautica y del Espacio.
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Con el fin de simplificar las comunicaciones con los inversores de otros paises,
se ha modelizado por completo en sistema VPL, el proyecto de
acondicionamiento del puerto de Seattle®. Ambas partes juegan asi sus cartas
virtuales en el proyecto, sobrevolando los canales, obras portuarias

acercandose a ellas para apreciar los detalles con solo flexionar los dedos.

En el ambito cientifico, investigadores de la Universidad de Carolina del Sur
estudian moléculas complejas, desplazando grupos de atomos mediante un
instrumento, una simbiosis entre los punteros (del tipo del ratén) y el

Dataglove®.

En el area de defensa e investigacion espacial o nuclear, donde se han
producido los avances mas espectaculares. Thomson-Militaire’ dispone de un
sistema utilizado para simulaciones calificadas de alto secreto. EI CNRS?
poseen, asi mismo equipos que les permiten realizar simulaciones en medios
hostiles: reparaciones en el interior de un reactor nuclear, por ejemplo, la NASA
realiza practicas de montaje de satélites a distancia utilizando técnicas de
Realidad Virtual.

En Francia Videosystem utiliza el sistema Jaron Lanier para aplicaciones de
apoyo a largometraje en cuanto a las camaras, vestuario de actores,

escenarios y otros.

La empresa britanica W-Industries dispone de un sistema propio de realidad
virtual, bautizado con el nombre de Virtuality, el cual es utlizado para
videojuegos, en el area de defensa y medicina, asi como en la Arquitectura y

disefio utilizando una versién para UNIX® del software CAD™°.

En educacién y adiestramiento se da la exploracion de lugares y cosas
inaccesibles por otros medios. Creacion de lugares y cosas con diferentes

cualidades respecto a los que existen en el mundo real. Interaccion con otras

® Seattle: Ciudad mas grande del Estado de Washington.

® Dataglove: Es el uso de fibras 6pticas para medir el grado de flexién de las articulaciones de los dedos.
" Thomson-Militaire: Departamento de defensa e investigacion.

 CNRS: Centro Nacional de Investigacion Cientifica.

% Unix: Sistema operativo multiusuario y multitarea.

10 CAD: Disefio asistido por computadora u ordenador.


http://www.google.com/url?sa=t&source=web&cd=4&ved=0CDoQFjAD&url=http%3A%2F%2Fwww.conicyt.cl%2Fbases%2Fdri%2Fcontraparte%2FCNRS.html&ei=8khPTan1JMeRgQeZ_txE&usg=AFQjCNF6su8e90q3rHM3yWuO3jG41wDcHw
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personas, ubicadas en areas remotas, de intereses afines. Colaboraciéon en la

realizacion de proyectos con estudiantes alrededor del mundo.

En ingenieria se desarrollan aplicaciones para aéreo-industria, industria
automovilistica (en modelos electronicos de vehiculos para probar confort,

opciones, etc.).

2.3. EDUCACION CON SOPORTE VIRTUAL

Una de las grandes ventajas que ofrecen los EVA, es que los usuarios
identificados (tutores, alumnos y administradores) pueden comunicarse entre si
en cualquier momento, enviar los trabajos y recibir los resultados de sus

ejercicios. También, tendran acceso a bases de datos del centro de formacion.

Cabe destacar, ademas, que para entablar estas comunicaciones no es
necesario coincidir en tiempo y espacio con el interlocutor o los interlocutores

seleccionados.

El EVA establece una red de comunicacién total entre todos sus usuarios,
potenciando el aprendizaje, la cooperacién, la creacion de nuevas iniciativas,

etc., con resultados altamente positivos.

Una de las caracteristicas mas destacables de los entornos virtuales de
aprendizaje es la de crear espacios en los que no sélo es posible la formacion
sino que también es posible informarse, relacionarse, comunicarse y gestionar

datos y procesos administrativos.


http://www.conocimientosweb.net/dcmt/ficha15339.html
http://www.si-forma.net/
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2.4. TEORIAS DEL APRENDIZAJE

2.4.1. TEORIA DEL CONDUCTISMO

Se desarrolla principalmente a partir de la primera mitad del siglo XX y
permanece vigente hasta mediados de ese siglo, cuando surgen las teorias

cognitivas.

La teoria conductista, desde sus origenes, se centra en la conducta observable
intentando hacer un estudio totalmente empirico de la misma y queriendo
controlar y predecir esta conducta. Su objetivo es conseguir una conducta

determinada, para lo cual analiza el modo de conseguirla.

De esta teoria se plantearon dos variantes: el condicionamiento clasico y el
condicionamiento instrumental y operante. El primero de ellos describe una
asociacion entre estimulo y respuesta contigua, de forma que si se sabe
plantear los estimulos adecuados, se obtendra la respuesta deseada. Esta

variante explica tan solo comportamientos muy elementales.

La segunda variante, el condicionamiento instrumental y operante persigue la
consolidacion de la respuesta segun el estimulo, buscando los reforzadores

necesarios para implantar esta relacion en el individuo.

Para las Teorias Conductistas, lo relevante en el aprendizaje es el cambio en la
conducta observable de un sujeto, como éste actla ante una situacion
particular. La conciencia, que no se ve, es considerada como "caja negra”. En
la relacion de aprendizaje sujeto - objeto, centran la atencion en la experiencia
como objeto, y en instancias puramente psicolégicas como la percepcion, la
asociacion y el habito como generadoras de respuestas del sujeto. No estan
interesados particularmente en los procesos internos del sujeto debido a que
postulan la “objetividad”, en el sentido que solo es posible hacer estudios de lo

observable.
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Las aplicaciones en educacion se observan desde hace mucho tiempo y adn
siguen siendo utilizadas, en algunos casos con serios reparos. Enfoques
conductistas estdn presentes en programas computacionales educativos que
disponen de situaciones de aprendizaje en las que el alumno debe encontrar
una respuesta dado uno o varios estimulos presentados en pantalla. Al realizar
la seleccidon de la respuesta se asocian refuerzos sonoros, de texto, simbolos,
etc., indicandole al estudiante si acerté o equivoco la respuesta. Esta cadena
de eventos asociados constituye lo esencial de la teoria del aprendizaje

conductista.

También existen otras situaciones que se observan en educacion y que son
mas discutibles aun, como por ejemplo el empleo de premios y castigos en
situaciones contextuales en las que el estudiante guia su comportamiento en
base a evitar los castigos y conseguir los premios, sin importarle mucho los

métodos que emplea y sin realizar procesos de toma de conciencia integrales.

Actualmente hay consenso en estimar un conjunto de aprendizajes posibles de
desarrollar mediante esquemas basados en las teorias conductistas, tales
como aguellos que involucran reforzamiento de automatismos, destrezas y
hébitos muy circunscritos (recitar una secuencia de nombres, consolidar el
aprendizaje de tablas de suma y de multiplicar, recordar los componentes de

una categoria, etc.)
2.4.2 TEORIA DEL COGNOSCITIVISMO

Este modelo de teorias asume que el aprendizaje se produce a partir de la
experiencia, pero, a diferencia del conductismo, lo concibe no como un simple

traslado de la realidad, sino como una representacion de dicha realidad.

Se pone énfasis, por tanto, en el modo en que se adquieren tales
representaciones del mundo, se almacenan y se recuperan de la memoria o

estructura cognitiva.



17

Se realza asi, el papel de la memoria, pero no en el sentido tradicional
peyorativo que la alejaba de la comprension, sino con un valor constructivista.
No se niega la existencia de otras formas de aprendizaje inferior; pero si su
relevancia, atribuyendo el aprendizaje humano a procesos constructivos de

asimilacion y acomodacion.

El cognitivismo abandona la orientacion mecanicista pasiva del conductismo y
concibe al sujeto como procesador activo de la informacion a través del registro
y organizacion de dicha informacion para llegar a su reorganizacion y
reestructuracion en el aparato cognitivo del aprendiz. Aclarando que esta
reestructuracién no se reduce a una mera asimilacién, sino a una construccion
dinamica del conocimiento. Es decir, los procesos mediante los que el

conocimiento cambia. A diferencia de las posiciones asociacionistas.

No se trata de un cambio solo cuantitativo (en la probabilidad de la

respuesta), sino cualitativo (en el significado de esa respuesta).

e No es un cambio originado en el mundo externo, sino en la propia
necesidad interna de restructurar nuestros conocimientos, o de corregir
sus desequilibrios.

e No cambian los elementos aislados (estimulos y respuestas), sino las
estructuras de las que forman parte (teorias y modelos).

e En fin, no es un cambio mecénico, sino que requiere una implicacién

activa, basada en la reflexiébn y la toma de conciencia por parte del

alumno.

Este cambio, del conductismo al cognitivismo, no se realiza de manera radical
ni da como resultado una teoria univoca; mas bien supone una “atmaésfera” en
la que surgen planteamientos de transicion de uno a otro paradigma, enfoques
dentro del ambito del Procesamiento de la informacion, nucleo fundamental del

cognitivismo.
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2.4.3. TEORIA DEL CONSTRUCTIVISMO

La perspectiva constructivista del aprendizaje puede situarse en oposicion a la
instruccion del aprendizaje. En general, desde la postura constructivista, el
aprendizaje puede facilitarse, pero cada persona reconstruye Ssu propia
experiencia interna, con lo cual puede decirse que el conocimiento no puede
medirse, ya que es Unico en cada persona, en su propia reconstruccion interna
y subjetiva de la realidad. Por el contrario, la instruccion del aprendizaje postula
gue la ensefianza o los conocimientos pueden programarse, de modo que
pueden fijarse de antemano unos contenidos, método y objetivos en el proceso

de ensefianza.

La diferencia puede parecer sutil, pero sustenta grandes implicaciones
pedagdgicas y en psicologia. Por ejemplo, aplicado a un aula con alumnos,
desde el constructivismo puede crearse un contexto favorable al aprendizaje,
con un clima motivacional de cooperacion, donde cada alumno reconstruye su
aprendizaje con el resto del grupo. Asi, el proceso del aprendizaje prima sobre
el objetivo curricular, no habria notas, sino cooperacion. Por otro lado y también
en ejemplo, desde la instruccidon se elegiria un contenido a impartir y se
optimizaria el aprendizaje de ese contenido mediante un método y objetivos
fijados previamente, optimizando dicho proceso. En realidad, hoy en dia ambos
enfoques se mezclan, sin embargo la instruccion del aprendizaje toma mas

presencia en el sistema educativo.
2.4.4. TEORIA ECLECTICA

Postula la teoria ecléctica, denominada asi porque se encuentra racionalmente
organizada y considerada verdaderamente sistematica. Existe en ella una
unién importante entre conceptos y variables del conductismo con los del
cognoscitivismo. En términos de teorias del aprendizaje, la teoria ecléctica
defendida por Robert Gagné, esta basada en un modelo de procesamiento de
la informacion, la que a su vez se basa en una posicién semi-cognitiva de la
linea de Tolman. Pretende también, integrar conceptos de la posicion evolutiva

de Piaget y algo de reconocimiento del aprendizaje social. Esta suma de


http://es.wikipedia.org/wiki/Ense%C3%B1anza
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situaciones complejas es lo que lleva a denominarla ecléctica. Su enfoque fue

organizado en cuatro partes especificas:

e La primera incluye los procesos del aprendizaje, es decir, como el sujeto
aprende y cuéles son los postulados hipotéticos sobre los cuales se

construye la teoria.

e La segunda parte analiza los resultados del aprendizaje o los tipos de

capacidades que aprende el estudiante, y que se dividen en 6 partes:

a) un grupo de formas basicas del aprendizaje
b) las destrezas intelectuales

c) la informacién verbal

d) las estrategias cognoscitivas

e) las destrezas motrices

f) las actitudes

e La tercera parte trata de las condiciones del aprendizaje, es decir los

eventos facilitadores del aprendizaje.

e Lacuarta es la de las aplicaciones de la teoria.

2.4.5. TEORIA DEL CAMBIO CONCEPTUAL

El sistema cognitivo humano opera para optimizar la adaptacion de los sujetos
al medio. ElI conocimiento es uno de los elementos esenciales para la
adaptacion del ser humano. ElI conocimiento del medio permite hacer

predicciones, resolver problemas, y actuar en él para sobrevivir.

Los individuos construyen sus explicaciones cuando las requieren para
desenvolverse en el entorno y eso suele ocurrir mucho antes de recibir
formacion, de ahi que las concepciones intuitivas sean erréneas desde la

perspectiva cientifica y estan cargadas de sesgos procedentes de lo que
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resulta mas sobresaliente y caracteristico de los fendmenos, en lugar de estar

centradas en lo que es mas definitorio.

Este conocimiento, que se ajusta a los intereses de los individuos, favorece la
motivacion por seguir conociendo pero cuando se trata del conocimiento
cientifico no siempre se le da sentido al conocimiento, se propicia la
construccion de conocimientos declarativos carentes de funcionalidad, que no
son utilizables, frecuentemente, en ningln otro contexto, obstaculizando la
aplicacion de la motivacion para aprender y el cambio conceptual, a generar en

las ideas intuitivas previas del alumno.

El término “cambio conceptual” alude tanto al resultado como al proceso de
transformacién de las concepciones de los individuos, que es el objetivo de las
actividades de ensefianza y de aprendizaje. Una de las finalidades centrales de
la educacién, precisamente, consiste en cambiar las estructuras de
conocimiento de los alumnos que llegan a clase con nociones mas cotidianas y

superficiales a ciertas nociones mas académicas y profundas.

Cuando se habla de "teoria del cambio conceptual’, éste lleva implicito
connotaciones complejas tales como, caracterizar al cambio conceptual por la
variedad de denominaciones y concepciones que se le atribuyen, y en segundo
lugar a la inclusion de los procesos de modificacidbn conceptual que son

analizados en los trabajos de investigacion.

2.5. COMPONENTE CURRICULAR DEL PRIMER ANO DE
EDUCACION BASICA

En un sistema educativo abierto y flexible, el curriculo institucional es un
instrumento fundamental para la toma de decisiones con fines de mejoramiento
de la calidad de la educacion.

Para elaborar este componente se debe partir de los documentos y

disposiciones del Ministerio de Educacion y Cultura, en el que los ejes
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transversales son su esencia, al igual que la identidad de la institucion, la

situacion del contexto y la practica educativa.
2.5.1. EJES DE DESARROLLO
Surgen del perfil de desempefio y responden al enfoque de un curriculo

integrado y a los consensos obtenidos. No son &reas de conocimiento o
asignaturas; expresan el desarrollo de las capacidades basicas del nifio.

EJES DE DESARROLLO

EXPRESION CREATIVA

Figura 2.1 Ejes de Desarrollo
Fuente: Autor de la Tesis

Tienen como nucleo integrador el desarrollo del “yo” identidad y autonomia; del
que se derivan dos lineas basicas: la interrelacion con el entorno inmediato y la
expresion y comunicacion creativa. Abarcan conjuntos de experiencias,
relaciones y actividades ludicas que caracterizan el ser y el hacer del nifio

preescolar.

Sirven de guia para la organizacion del trabajo en el jardin de infantes. Y no
significan una delimitacion rigurosa de actividades, contenidos habilidades y
destrezas con intencion programatica. No delimitan campos separados del
desarrollo, sino sus lineas principales en las que se integran momentos

cognitivos y afectivos, tal y como ocurre en la vida real.
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Los ejes de desarrollo y sus bloques de experiencia son:

e Desarrollo personal
o Bloque de experiencia Identidad y autonomia personal.
o Bloque de experiencia Desarrollo fisico (salud y nutricion).
o Bloque de experiencia Desarrollo social (socializacion).

e Conocimiento del entorno inmediato
o Bloque de experiencia Relaciones l6gicas matematicas.

o Blogue de experiencia Mundo social, cultural y natural.

e Expresién y comunicacion creativa
o Blogue de experiencia Expresion corporal.
o Bloque de experiencia Expresion ladica.
o Blogue de experiencia Expresion oral y escritura.
o Bloque de experiencia Expresion musical.

o Blogue de experiencia Expresion plastica.

2.5.1.1. EJE DE DESARROLLO PERSONAL

Constituye el nacleo integrador del desarrollo infantil desde una perspectiva
integral, en tanto abarca los dos polos o lineas principales de crecimiento:
formacion del yo personal (autoestima, autonomia, yo corporal, desarrollo
fisico), y formacion del yo social (interacciéon con el otro, valores, actitudes y

normas de convivencia social).

Los bloques que lo conforman son identidad y autonomia personal, desarrollo
fisico (salud y nutricidn) y desarrollo social (socializacion). Integran un conjunto
de experiencias, nociones, destrezas y actitudes en las que se manifiestan los
logros evolutivos basicos del nifio preescolar en su vida familiar, publica y

escolar en lo relativo al desarrollo personal y de su “yo”.
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2.5.1.2. EJE DEL CONOCIMIENTO DEL ENTORNO INMEDIATO

Se relaciona con la ampliacion creciente del ambito de sus experiencias,
optimizandolas para construir conocimientos y destrezas por medio del

establecimiento de relaciones con el mundo fisico, social y cultural.

Las experiencias fortalecidas con relaciones que propician la construccion y
conocimiento del mundo circundante, la descentracion afectiva e intelectual,
lleva al descubrimiento del mundo fisico, social y cultural, los objetos, las
personas, los animales, las plantas, situaciones y acontecimientos significativos

en la vida del nifio y su entorno.

El eje esta integrado de los siguientes bloques: relaciones l6gico-matematicas,

mundo social, cultural y natural.

Engloba las diferentes manifestaciones expresivas creativas, surgidas de las

vivencias y experiencias significativas.

2.5.1.3. EJE DE EXPRESION Y COMUNICACION CREATIVA.

Es el eje que integra la comunicacion y expresion de experiencias, sentimientos
y vivencias surgidas en el descubrimiento de su “yo” y en el establecimiento de
relaciones con los otros, con las situaciones y con su entorno recreando en la

practica, un lenguaje total.

Se desprenden los bloques de: expresion oral y escrita, expresion plastica,
expresion ludica, expresion corporal y expresion musical, como
manifestaciones enriquecidas de los anteriores ejes y que apuntan a la
adquisicién de destrezas y habilidades que fortalecen la autonomia afectiva e

intelectual.
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2.5.2. BLOQUES DE EXPERIENCIA

Los bloques agrupan un conjunto de experiencias diversas en un nucleo
integrador que no tiene intencion programatica de dividir y segmentar bajo

ningun criterio clasificatorio.

Los bloques de experiencia movilizan a los ejes de desarrollo y se operativizan
por medio de experiencias expresadas en términos de habilidades, destrezas y
actitudes. Su seleccion responde a criterios de pertinencia, actualidad, alcance,
continuidad e integracion. Contribuyen a organizar el desarrollo de actividades
que favorecen formas de cooperacidn e integracion (nifios, espacios Yy

materiales).

Los bloques de experiencia permiten integrar en la practica el desarrollo del

nifio y responden a necesidades de orden metodologico.

25.21. BLOQUES DE EXPERIENCIA DEL EJE DE DESARROLLO
PERSONAL.

e |dentidad y autonomia personal.- Desarrolla su identidad y autonomia

interactuando con los demas.

e Desarrollo fisico (salud y nutricién).- Permite conocer, valorar y cuidar su

cuerpo respetandose a si mismo y al de los demas.

e Desarrollo social (socializacion).- Practica valores, reglas y respeto a si

mismo y hacia los demas.

2.5.2.2. BLOQUES DE EXPERIENCIA DEL EJE DE CONOCIMIENTO DEL
ENTORNO INMEDIATO.

e Relaciones logicas matematicas.- Permite utilizar las nociones logicas-

matematicas en situaciones de la vida diaria.
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e Mundo social, cultural y natural.- Desarrolla su capacidad de

socializacion interactuando con el medio fisico natural y social.

2.5.2.3. BLOQUES DE EXPERIENCIA DEL EJE DE EXPRESION Y
COMUNICACION CREATIVA.

e Expresion corporal.- Logra el equilibro y coordinacién de movimiento del

cuerpo.

e Expresion ludica.- Disfruta del juego en todo momento y expresa sus

emociones.

e Expresion oral y escritura.- Interpreta mensaje orales, escritos y gréficos.

Desarrolla la coordinacion 6culo-manual.

e Expresion musical.- Interpreta canciones y poesias con ritmo.

e Expresion plastica.- Desarrolla la creatividad en técnicas grafo-plasticas.

26. METODOLOGIA PARA EL SISTEMA WEB DE
APRENDIZAJE VIRTUAL

Los procedimientos a utilizar en el presente trabajo de analisis, disefio,

construccion e implementacion son:

El método dialéctico, que permitira conocer, observar y comprender muy a
detalle la realidad del Centro Educativo en sus funciones con los respectivos

responsables.

La visita a las instalaciones (observacion de la realidad) es la técnica de

investigacion de campo que permitird conocer de cerca los procesos logisticos
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del departamento de ventas y su intercomunicacion de los departamentos
internos para lograr precisar de manera correcta el problema; con el propdsito
de elaborar documentos de analisis que seran fundamentales en el proceso del

modelado de los procesos logisticos y su intercomunicacion.

La entrevista al Director y al personal docente, es el medio que permitira
conocer las necesidades de informacién y los requerimientos que tendria el

sistema a ser modelado.

La metodologia que se utilizard en el presente proyecto es la metodologia
SOHDM, el cual es un Método que Desarrolla Disefio en panoramas
(escenario) Orientada a Objetos en Hipermedia (Scenario - based Object-
oriented Hypermedia Design Methodology). Presenta la necesidad de disponer
de un proceso que permita capturar las necesidades del sistema. Para ello,

propone el uso de escenarios.

Es una de las primeras propuestas para la Web y brinda mas importancia a la
tarea de tratamiento de requisitos. Se caracteriza principalmente porque su
ciclo de vida comienza con la aplicacion de los escenarios como técnica de

elicitacion y definicidén de requisitos.

El proceso de definicion de requisitos parte de la realizacion de un diagrama de
contexto tal y como se propone en los diagramas de flujos de datos (DFD) de
Yourdon. En este diagrama de contexto se identifican las entidades externas
gue se comunican con el sistema, asi como los eventos que provocan esa
comunicacion. La lista de eventos es una tabla que indica en qué eventos
puede participar cada entidad. Por cada evento diferente, SOHDM propone
elaborar un escenario. Estos son representados graficamente mediante los

denominados SACs2 (Scenario Activity Chart).

Cada escenario describe el proceso de interaccion entre el usuario y el sistema
cuando se produce un evento determinado, especificando el flujo de
actividades, los objetos involucrados y las transacciones realizadas. SOHDM

propone un proceso para conseguir a partir de estos escenarios el modelo
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conceptual del sistema, que es representado mediante un diagrama de clases.
El proceso de SOHDM continda reagrupando estas clases para conseguir un

modelo de clases navegacionales del sistema.

Esta metodologia tiene semejanzas con, OOHDM y EORM diferenciandose en
el uso de panoramas, que describen las actividades en los acontecimientos y
primitivas de flujos de actividades. Los panoramas se definen en la fase de
andlisis y se utilizan para modelar los objetos.

Consiste de seis fases: analisis del dominio, modelado del objeto, disefio de la

vision, disefio de la navegacion, disefio de la puesta en préactica y construccion.

2.6.1. FASES DE ANALISIS

2.6.1.1. ANALISIS DEL DOMINIO

Se desarrollara el Sistema Web de aprendizaje Virtual denominado “Virtual
Cube”, utilizando entornos de realidad virtual para el Centro Educativo Mary
Boschetti, debido a que no cuenta con un sistema fiable que permita fomentar
el interés de los nifios por la computacion y ademas que permita el desarrollo

de las destrezas del alumno de una manera facil, didactica y amigable.

El Sistema Web de aprendizaje manejara los datos de los alumnos de primero
de bésica, el docente podra enviar informacion de tareas o cualquier
notificacion acerca de la institucion o del alumno a los padres de familia a

través del portal para mantenerles al tanto del rendimiento de cada alumno.

Este Sistema Web de aprendizaje contara con cuentas de usuarios que
permitira mantener la informacién segura, en las cuentas de los estudiantes se
incluira una biblioteca virtual, foros que permitan realizar debates de temas
propuestos, ademas tendran la posibilidad de descargar documentos en PDF
de aspectos importantes que permitan reforzar los conocimientos del

estudiante.
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Con este Sistema Web de aprendizaje utilizando entornos virtuales, los
alumnos podran captar de mejor manera cada uno de los ejes impartidos por el

profesor y mejorar sus destrezas.

2.6.1.2. MODELADO DEL OBJETO

La técnica de Modelado de Objetos (Object Modeling Technique OMT) se basa
en un conjunto de conceptos que definen que es Orientacién a Objetos y una

notacion gréafica independiente.

La tecnologia orientada a objetos propone una forma de pensar de modo
abstracto acerca de problemas a resolver empleando conceptos del mundo real
y no conceptos de computadoras. La notacion grafica propuesta ayuda al
desarrollo de software visualizando el problema sin recurrir en forma prematura

a la implementacion.

Con el objeto de mantener la flexibilidad una buena técnica de disefio retrasa

los detalles de la implementacion hasta las Gltimas etapas del mismo.

El Modelado y Disefio Orientado a Objetos se funda en pensar acerca de
problemas a resolver empleando modelos que se han organizado tomando
como base conceptos del mundo real. La unidad basica es el objeto que
combina las estructuras de datos con los comportamientos en una entidad

Unica.

Por entidad se entiende un objeto del mundo real que se puede distinguir del

resto de objetos y del que nos es de interés algunas propiedades.

Las propiedades de los objetos que es de interés se denominan atributos. Y a

su vez una interrelacion se define como una asociacién entre entidades.
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2.6.1.3. DISENO DE LA VISION

Es una técnica que permite obtener una vision de conjunto de los medios

necesarios para alcanzar una meta o resolver un problema.

Partiendo de una informacion general del Sistema Web de Aprendizaje Virtual,
como la meta a alcanzar, se incrementa gradualmente el grado de detalle sobre
los medios necesarios para su consecucion. Este detalle se representa
mediante una estructura en la que se comienza con una meta general y se

continta con la identificacion de niveles de accion mas precisos.

El primer nivel constituyen medios para alcanzar la meta pero, a su vez, estos
medios también son metas, objetivos intermedios que se alcanzaran gracias a
los medios del nivel siguiente. Asi repetidamente hasta llegar a un grado de

concrecion suficiente sobre los medios a emplear.

Este disefio estimula la ampliacion de su modo de pensar al establecer
soluciones para la creacion del Sistema Virtual, donde se mantiene a todo
vinculado a las metas y submetas generales de una tarea y permite la

planificacion de la teoria al mundo real.
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BIBLIOTECA VIRTUAL

EVALUACIONES

Figura 2.2. Ejemplo de Disefio de Vistas Administrador del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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2.6.1.4. DISENO DE LA NAVEGACION
Un modelo navegacional es construido como una vista sobre un disefio
conceptual, admitiendo la construccion de modelos diferentes de acuerdo con

los distintos perfiles de usuarios. Cada modelo navegacional provee una vista

subjetiva del disefio conceptual.

VIRTUALCUBE
—
PANTALLA PRIN QPAL mmmmmrd  NFORMACION DEL SISTEMA

Figura 2.3. Ejemplo Disefio Navegacional del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

La seméantica de los nodos y los enlaces son tradicionales de las aplicaciones
hipermedia, y las estructuras de acceso, tales como indices o recorridos

guiados, representan los posibles caminos de acceso a los nodos.

La principal estructura primitiva del espacio de este disefio, es la nocion de
contexto navegacional que es un conjunto de nodos, enlaces, clases de
contextos, y otros contextos navegacionales (contextos anidados). Pueden ser
definidos por comprensién o extension, o por enumeracion de sus miembros.
Los contextos navegacionales juegan un rol similar a las colecciones y son
inspirados sobre el concepto de contextos anidados. Organizan el espacio
navegacional en conjuntos convenientes, que pueden ser recorridos en un
orden particular y que deberian ser definidos como caminos para ayudar al

usuario a lograr la tarea deseada.
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Los nodos son enriquecidos con un conjunto de clases especiales que permiten
observar y presentar atributos, asi como métodos cuando se navega en un

particular contexto.

2.6.1.5. DISENO DE LA PUESTA EN PRACTICA

Constituye una prueba definitiva con respecto a la pertinencia y viabilidad de
las propuestas elaboradas por el consultor en colaboracion con su cliente. Los
cambios propuestos comienzan a convertirse en una realidad. Empiezan a
suceder lo que se ha planificado o que escapan a la planificacion. Pueden
surgir nuevos problemas y obstaculos imprevistos o se puede poner de
manifiesto el caracter errébneo de ciertas suposiciones 0 errores de
planificacion. La resistencia al cambio puede ser muy distinta de la que se

preveia en la fase de diagndstico y planificacion.

LOGO DE LA

. _ NOMBRE DELSISTEMA LOGQO DEL SISTEMA \WWEB
INSTITUCION

L HOME REALIDAD VIRTUAL ENTORNOS VIRTUALES | APRENDIZAJE VIRTUAL J

EVENTOS ¥ NOTICIAS

Figura 4.4.Ejemplo Disefio de la Interfaz Pantalla Principal del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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Quizas sea necesario corregir el disefio original y el plan de accion. Como es
imposible prever con exactitud todas las relaciones, acontecimientos o
actitudes, y la realidad de la puesta en practica difiere a menudo del plan, la

vigilancia y administracion de la aplicacion son muy importantes.

2.6.1.6. CONSTRUCCION

Se desarrolla completamente el software y los documentos necesarios que
componen el sistema. El resultado de esta fase es un producto listo para que
los usuarios lo puedan operar y consiste del software integrado en las
plataformas adecuadas, los materiales para soporte del usuario y una
descripcion de la version actual (esta version del sistema se llama la version
“‘beta”).

2.6.2. DISENO DE LA BASE DE DATOS

Consiste en definir la estructura de los datos que debe tener la base de datos
de un sistema de informacion determinado. En el caso relacional, esta
estructura sera un conjunto de esquemas de relacibn con sus atributos,

dominios de atributos, claves primarias, claves foraneas, etc.

Habitualmente, la complejidad de la informacion y la cantidad de requisitos de
los sistemas de informacién hacen que el disefio de la base de datos sea
complicado. Por este motivo, conviene descomponer el proceso del disefio en
varias etapas; en cada una se obtiene un resultado intermedio que sirve de
punto de partida de la etapa siguiente, y en la Ultima etapa se obtiene el
resultado deseado. De este modo no hace falta resolver toda la problematica
que plantea el disefio, sino que en cada etapa se afronta un solo tipo de
subproblema. Asi se divide el problema y, al mismo tiempo, se simplifica el

proceso.
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2.6.2.1. DISENO DEL SISTEMA

El disefio del sistema es la estrategia de alto nivel para resolver problemas y
construir una solucion. Incluye decisiones acerca de la organizacion del
sistema en subsistemas, la asignacion de subsistemas a componentes
(hardware/software), decisiones fundamentales, conceptuales y de politica que

son lo que constituyen un marco de trabajo para el disefio detallado.

El primer paso para disefiar un sistema consiste en dividir el sistema en un
pequefio niumero de componentes. Cada uno de los componentes principales
de un sistema se llama subsistema. Cada subsistema abarca aspectos del

sistema que comparten alguna propiedad comun.

Un subsistema no es ni una funcién ni un objeto, sino un paquete de clases,
asociaciones, operaciones, sucesos Yy restricciones interrelacionados, y que
tienen una interfaz razonablemente bien definida y pequefia con los demas

subsistemas.

Normalmente, un subsistema se identifica por los servicios que proporciona. Un
servicio es un grupo de funciones relacionadas que comparten algun propésito
comun, tal como el procesamiento de entrada-salida, dibujar imagenes o
efectuar calculos aritméticos. Un subsistema define una forma coherente de

examinar un aspecto del problema.

El Sistema Web de Aprendizaje Virtual se puede dividir en los subsistemas

siguientes:

2.6.2.1.1. SUBSISTEMA AUTENTICACION

Permitira el ingreso a cada una de las cuentas de los usuarios, este médulo
cuenta con un algoritmo de perfiles el cual verifica y autentica que tipo de

servicios se le asigna al usuario.

Autenticacion, en términos de seguridad de redes de datos, se puede

considerar tres pasos fundamentales (AAA).


http://www.monografias.com/trabajos13/diseprod/diseprod.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/teosis/teosis.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/henrym/henrym.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/calidad-serv/calidad-serv.shtml#PLANT
http://www.monografias.com/trabajos6/napro/napro.shtml
http://www.monografias.com/Computacion/Hardware/
http://www.monografias.com/Computacion/Software/
http://www.monografias.com/Politica/index.shtml
http://www.monografias.com/trabajos34/el-trabajo/el-trabajo.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/romano-limitaciones/romano-limitaciones.shtml
http://www.monografias.com/trabajos7/mafu/mafu.shtml
http://www.monografias.com/trabajos6/diop/diop.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/verific-servicios/verific-servicios.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/verific-servicios/verific-servicios.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/dinamica-grupos/dinamica-grupos.shtml
http://www.monografias.com/trabajos7/mafu/mafu.shtml
http://www.monografias.com/trabajos3/color/color.shtml
http://es.wikipedia.org/wiki/Seguridad_inform%C3%A1tica
http://es.wikipedia.org/wiki/Red
http://es.wikipedia.org/wiki/Datos
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e Autenticacién es el proceso de intento de verificar la identidad digital del
remitente de una comunicacidbn como una peticion para conectarse. Es
un modo de asegurar que el usuario que intenta realizar funciones en un

sistema es de hecho el usuario que tiene la autorizacion.

e Autorizacion, proceso por el cual la red de datos autoriza al usuario

identificado a acceder a determinados recursos de la misma.

e Auditoria, mediante la cual la red o sistemas asociados registran todos y
cada uno de los accesos a los recursos que realiza el usuario

autorizados o no.

2.6.2.1.2. SUBSISTEMA ENTORNO VIRTUAL

En este subsistema se encuentra los entornos modelados en 3D que permitirdn
mejorar las destrezas de los alumnos del Centro Educativo basandose en

técnicas pedagodgicas de asimilacion, memorizacion, razonamiento entre otros.

Un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) es un sistema de software disefiado
para facilitar a profesores la gestién de cursos virtuales para sus estudiantes,
especialmente ayudandolos en la administracion y desarrollo del curso. El
sistema puede seguir a menudo el progreso de los principiantes, puede ser
controlado por los profesores y los mismos estudiantes. Originalmente
disefiados para el desarrollo de cursos a distancia, vienen siendo utilizados

como complementos para cursos presenciales.

Estos sistemas funcionan generalmente en el servidor, para facilitar el acceso

de los estudiantes a través de Internet.

Estos Ambientes Virtuales, se basan en el principio de aprendizaje colaborativo
donde se permite a los estudiantes realizar sus aportes y expresar Sus
inquietudes en los foros, ademas se apoyan en herramientas multimediales que
hacen méas agradable el aprendizaje pasando de ser simplemente un texto en

linea, a un entorno interactivo de construccion de conocimiento.


http://es.wikipedia.org/wiki/Autorizaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Auditor%C3%ADa
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2.6.2.1.3. SUBSISTEMA BIBLIOTECA VIRTUAL

Este subsistema sugiere la disponibilidad de documentos, libros que pueden

ser descargados por los usuarios.

Una biblioteca virtual es una proporcion significante de los recursos de
informacion que se encuentran disponibles en formato digital “.pdf’. Es
importante considerar que en el concepto de biblioteca digital esta presente el
efecto de la integracion de la informatica y las comunicaciones cuyo exponente

esencial es Internet.

Predomina el concepto de biblioteca como espacio y como proceso, por lo que
es un concepto que refleja el dinamismo del internet. Lo digital tiene que ver
con el propésito y la flexibilidad del sistema de medios de la biblioteca para

poder articularse flexiblemente y responder a diversas demandas.

Digital en este contexto se relaciona con el hecho que la biblioteca es relativa
en espacio y tiempo, porque sus fronteras no las marca la geografia y su
disponibilidad temporal es instancia de la demanda de quien la consulta.

La biblioteca permite que los documentos se encuentren cuando el usuario
necesita consultarlos y para ello responde dinAmicamente a partir de su red de

fuentes de informacion.

2.6.2.1.4 SUBSISTEMA FORO

Es un subsistema de comunicacion que permitira la interaccion entre usuarios
para plantear ideas acerca de diferentes temas relacionados con la educacién

infantil y métodos para mejorar el aprendizaje en el hogar.

Un foro consiste en una pagina web dinamica, en donde se generan
discusiones relativas a una serie de temas. Un usuario de la pagina comienza
un temay luego los demas usuarios van contestando sus respuestas o ideas al
respecto; en la mayoria de los foros incluso quien comenzo la discusion puede

participar activamente, todos los comentarios se despliegan secuencialmente.
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Los moderadores, que tienen atribuciones especiales frente al usuario comuan.
Tienen privilegios que pueden ser por ejemplo, la posibilidad de eliminacién de
comentarios ajenos, mover discusiones, eliminar textos, etc. Todos estos
cambios que el moderador puede realizar apuntan a mantener una discusion
grata y que responda a los requisitos y condiciones propuestos por el

administrador del sitio al crear en una primera instancia el foro.

2.6.2.1.5 SUBSISTEMA ADMINISTRACION

Este subsistema permite gestionar la base de datos administrando los

diferentes registros contenidos en cada una de las tablas de informacion.

Se trata de un instrumento que nos permite ingresar, recuperar y manejar la
informacion contenida en la base de datos. Se entiende por manejar, la

posibilidad de ejecutar las siguientes operaciones, entre muchas otras:

Afadir nueva informacion a medida que ésta va ingresandose.

e Eliminar registros almacenados en la base de datos.

e Obtener la informacion ordenada segun determinados parametros (por
orden alfabético, categoria etc.).

e Calcular computos referidos a la base (cantidad total de publicaciones

en los foros, evaluaciones segun las diversas categorias, etc.).

Esta informacion almacenada en la base de datos, se puede luego manipular
para extraer la informacion de forma ordenada y seleccionada segun multiples

criterios.



37

CAPITULO 3. ANALISIS Y REQUERIMIENTOS

3.1. ANALISIS DE LOS BLOQUES DE EXPERIENCIA

El centro educativo Mary Boschetti pensando en el bienestar de los alumnos
desea mejorar su plan de estudios en los tres principales ejes para el desarrollo
personal, conocimiento del entorno inmediato, expresion y comunicacion

creativa para ello se analizard cada uno de los bloques de los tres ejes.
3.1.1. BLOQUES DE EXPERIENCIA DEL EJE DE DESARROLLO PERSONAL

A continuacion se analiza los puntos principales que se deben tratar en cada

uno de los bloques de experiencia del eje de desarrollo personal.
3.1.1.1. IDENTIDAD Y AUTONOMIA PERSONAL

En el sistema mediante un entorno virtual de tablero de decisiones el alumno
debera resolver un problema planteado y tomar la mejor decision lo cual

permitira desarrollar:

e Confianza y seguridad en si mismo.

e Aprender de los errores cometidos y aceptar los éxitos y fracasos.

e Plantearse metas y aspiraciones positivas, acorde a sus posibilidades.

e Esfuerzo en el logro de metas.

e Uso de sus potencialidades y limitaciones en la soluciéon de los
problemas cotidianos y en la satisfaccion de necesidades.

¢ Identificacion con modelos positivos de comportamiento de su nudcleo
familiar, de su grupo y de la sociedad.

e Toma de decisiones sencillas y asuncion de las responsabilidades.

e Sentirse como sujeto de derechos y obligaciones.

e Rechazo de actitudes de sumisién y de dominio.
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Expresidon y comunicacibn de sus emociones, sentimientos y

necesidades con respecto a los otros.

3.1.1.2. DESARROLLO FISICO (SALUD Y NUTRICION)

El Sistema Web implementara un entorno virtual mediante rompecabezas el

alumno podra discriminar las partes gruesas y finas del cuerpo humano

ademas de entornos donde pueda clasificar una piramide alimenticia con lo

cual permitira desarrollar:

Identificacion y valoracion de su cuerpo, sus funciones y las de los
demas.

Incorporacién de habitos y actitudes relacionadas con el bienestar, la
seguridad personal y el fortalecimiento de la salud.

Cuidado, respeto y valoracion del medio ambiente.

Incorporacién de hébitos alimenticios correctos.

Disfrutar de los alimentos y la buena salud.

Gusto por la cultura fisica.

Prevencion de enfermedades y accidentes.

Reconocimiento y rechazo de toda forma de peligro y amenaza a su

integridad fisica.

3.1.1.3. DESARROLLO SOCIAL (SOCIALIZACION)

Mediante entornos de reconocimiento e identificacibn de figuras que

representen a la familia y sentimientos con lo cual se desarrollara:

Reconocimiento y valoracion de los logros y esfuerzos propios y de los
demas.

Practica de normas de relacion y convivencia: saludar, dar las gracias,
despedirse.

Habitos de trabajo: orden, organizacion, iniciativa, capacidad de

esfuerzo.
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e Respeto al punto de vista de los otros.

e Actitudes de equidad y no discriminacion de género.

e Amory aceptacion a sus cercanos.

e Reconocimiento y respeto de las diferencias individuales y culturales.

¢ Respeto por las emociones, sentimientos y necesidades de los otros en
su entorno familiar y social.

e Participacion e integracion en juegos Yy trabajos individuales y grupales,
cultivo de la alegria y el buen humor.

e Reconocimiento y rechazo de toda forma de violencia y maltrato.

e Participacion, valoracion y disfrute de las fiestas, tradiciones, costumbres

y manifestaciones culturales de su entorno.

3.1.2. BLOQUES DE EXPERIENCIA DEL EJE DE DESARROLLO DEL
CONOCIMIENTO DEL ENTORNO INMEDIATO.

A continuacion se analiza los puntos principales que se deben tratar en cada
uno de los bloques de experiencia del eje de desarrollo del conocimiento del

entorno inmediato.

3.1.2.1. RELACIONES LOGICO MATEMATICAS

Mediante entornos de juego de domino, tablero de numerales con la

clasificacion de series légica, colores, formas y tamafios se desarrollaré:

e Discriminacion perceptiva: visual, auditiva, manual, gustativa, tactil.

e Nociones de objeto: color, tamafio, forma, grosor, temperatura, sabor,
olor, textura, longitud, peso.

e Nociones de espacio: (concreto y grafico) cerca - lejos arriba - abajo
delante - detras encima — debajo

e En la relacion: sujeto - objeto objetos entre si objetos: estaticos -en
movimiento objetos: en equilibrio no equilibrio.

¢ Nociones de tiempo: mafana, tarde, noche, antes, después.
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e Nocion de causalidad: relacion causa-efecto.

¢ Nocion del esquema corporal: lateralidad.

e Nocion de cuantificacion.

e Nociones de clasificacion seriacion, correspondencia, conservacion de
cantidad.

e Observacion y exploracion del mundo fisico y social que le rodea.

e Relacion y diferenciacion de ambientes del entorno: familia, jardin,

barrio, comunidad.

3.1.2.2. MUNDO SOCIAL, CULTURAL Y NATURAL

Mediante entornos virtuales con juegos de identificacion de personas animales

y plantas se desarrollara:

e Valoracion de manifestaciones culturales.

¢ Identificacibn de los seres vivos: personas, animales y plantas del
entorno.

e Conocimiento de la utilidad de otros seres vivos para el hombre.

e Participacion en campafas de defensa, cuidado y proteccién del medio
ambiente, que involucre a la familia.

e Experimentacidn, vivencia, registro de hechos, fenbmenos y situaciones.

e [nteraccion selectiva con los medios de comunicacion.

3.1.3. BLOQUES DE EXPERIENCIA DEL EJE DE DESARROLLO DE
EXPRESION Y COMUNICACION CREATIVA.

A continuacion se analiza los puntos principales que se deben tratar en cada
uno de los blogques de experiencia del eje de desarrollo de expresion y

comunicacion creativa.
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3.1.3.1. EXPRESION CORPORAL

Elaborando entornos virtuales de identificacion del movimiento del cuerpo y sus
principales partes desarrollara:

e Nocion del esquema corporal: vivenciar, interiorizar el cuerpo, partes,
lateralidad

e Equilibrio postural y coordinacion de movimientos funcionales y
armonicos del cuerpo y sus partes.

e Coordinacién psicomotora y representacion.

e Expresion con el cuerpo en forma global.

e Expresion con cada una de sus partes en forma parcial.

¢ Interpretacion de mensajes del lenguaje corporal.

e Ubicacion y relacion del cuerpo en el espacio.

3.1.3.2. EXPRESION LUDICA

Mediante la elaboracién de entornos virtuales donde el nifio debera organizar

escenas de un cuento que acaba de escuchar desarrollaré:

e Juegos libres, recreativos, tradicionales y simbdlicos.

3.1.3.3. EXPRESION ORAL Y ESCRITA

Mediante construccion de entornos virtuales que permita al alumno escuchar
palabras para incrementar su vocabulario y a través de ellos mejore su

vocalizacién con lo que desarrollara:

e Expresion oral, espontdnea y fluida de emociones, vivencias,
inquietudes, sentimientos e ideas.

e Comprension del lenguaje hablado, saber escuchar.

¢ Vivencia y conocimiento de los distintos usos y funciones del lenguaje:

Informar, comprender, entretener, expresar y persuadir.
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Desarrollo del vocabulario relativo a contenidos y actitudes de los
diferentes bloques de experiencias.

Interpretacion de imagenes, carteles, fotografias, acompafadas de
textos escritos.

Oir, mirar, relatar, comentar y crear textos (cuentos, poesias,
trabalenguas, chistes, etc.)

Comprension y produccidn de textos orales de tradicion cultural:
canciones, cuentos, coplas, dichos populares, refranes, trabalenguas,
adivinanzas, etc.

Uso de signos graficos como medio de expresion.

Discriminacion auditivo-verbal.

Percepcion, discriminacion, memoria visual, memoria auditiva, atencion,
concentracion.

Coordinacion 6culo manual y auditivo motora.

Nociones espaciales, temporales y de conservacion.

Desarrollo de la motricidad fina.

Comprension y produccidon de secuencias logicas (historietas gréaficas).
Diferenciacién entre formas escritas y otras formas de expresion y
comunicacion.

Produccién y utilizacién de pictogramas e ideogramas.

Interés por la lectura.

Valoracion y cuidado de los libros.

3.1.3.4. EXPRESION MUSICAL

Mediante la construccion de entornos virtuales que conlleve la discriminacion

de diferentes instrumentos musicales desarrollara:

Imitacion y produccion de sonidos y ritmos con el cuerpo.
Imitacion y discriminacion de sonidos.
Discriminacién de contrastes: largo, corto, agudo, grave, fuerte, suave.

Vivencia y discriminacion de pulso, acento, ritmo.
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e Interpretacion y discriminacion de estribillos y canciones sencillas,
siguiendo el ritmo y melodia.

e Ejecucion de danzas, rondas y bailes.
3.1.3.5. EXPRESION PLASTICA

Mediante la construccion de entornos virtuales tutoriales que muestren
instrucciones para elaboracidbn de distintas tareas grafo-plasticas se

desarrollara:

e Expresion y representacion del mundo personal y del entorno, mediante
una combinacion y aplicacion de técnicas y materiales: dibujo pintura
modelado collage

e Interpretacion personal de trabajos propios y de los demas.

e Comprension del mensaje implicito en elementos plésticos color texturas

forma tamarfio ubicacion.
3.2. ESPECIFICACION Y REQUERIMIENTOS

A continuacion se describe las especificaciones y requerimientos para la
construccion e implementacion del Sistema Web de Aprendizaje en Realidad

Virtual.
3.2.1. PROPOSITO

El propdsito de las siguientes especificaciones y requerimientos es asegurar el
correcto funcionamiento del Sistema Web de aprendizaje. Permitiendo analizar
cada uno de los puntos vulnerables que se deben tratar con mas atencion para
el mejor rendimiento asegurando la fiabilidad, mantenibilidad, portabilidad y

seguridad del sistema.
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3.2.2. AMBITO DEL SISTEMA

El Sistema Web de Aprendizaje basado en el modelamiento de realidad virtual
sera nombrado como “Virtual Cube” haciendo referencia al manejo de un

entorno en tres dimensiones.

El Sistema “Virtual Cube” no se encargara de otra informaciéon de la institucion
como el manejo de informacion del personal docente y administrativo o el
manejo de informacion financiera de la institucion, simplemente este sistema va
a profundizar en los campos de perfil del estudiante, las diferentes tareas que

debe cumplir, eventos dentro de la institucion y notificaciones.

El Sistema “Virtual Cube” manejara los datos de los alumnos de primero de
basica, el docente podra enviar informacion de tareas o cualquier notificacion
acerca de la institucion o del alumno a los padres de familia a través del portal

para mantenerles al tanto del rendimiento de cada alumno.

Todo tipo de requerimiento del sistema se encontrara visible al estudiante
siendo asi amigable con faciles accesos a la informacion deseada, este
Sistema Web contara con cuentas de usuarios que permitira mantener la
informacion segura, en las cuentas de los estudiantes se incluira una biblioteca
virtual, foros que permitan realizar debates de temas propuestos, ademas la
posibilidad de descargar documentos en PDF de aspectos importantes que le

permitan reforzar los conocimientos al estudiante.

La mayor ventaja de este sistema es la utilizaciébn de entornos de realidad
virtual que le serviran al alumno en el aula para mejorar sus destrezas y
ampliar el conocimiento y en su hogar practicando las tareas. Estos entornos
estaran basados segun la reforma curricular de primer afio de educacion
bésica. Gracias a estos entornos basados en realidad virtual el sistema Web de

aprendizaje serd muy amigable para los alumnos.
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Este Sistema Web posibilitard a que los alumnos trabajen ante su ordenador

con materiales interactivos de autoaprendizaje, proporcionara una gran

flexibilidad en los horarios de estudio y una descentralizacion geografica de la

formacidn, el alumno podra ingresar al portal Web, para practicar las lecciones

desde su hogar de manera rapida y sencilla.

Con este Sistema Web de aprendizaje utilizando entornos virtuales, los

alumnos podran captar de mejor manera cada uno de los ejes impartidos por el

profesor y mejorar sus destrezas, algunos beneficios de implementar un

Sistema Web de aprendizaje son:

Interés, motivacion, los alumnos estan muy motivados y la motivacion (el
querer) es uno de los motores del aprendizaje, ya que incita a la
actividad y al pensamiento. Por otro lado, la motivacion hace que los
estudiantes dediqguen mas tiempo a trabajar y, por tanto, es probable

gue aprendan mas.

Interaccion, continua actividad intelectual, los estudiantes estan
permanentemente activos al interactuar con el ordenador mediante los
entornos virtuales de aprendizaje mantienen un alto grado de implicacion
en el trabajo. La versatilidad e interactividad del ordenador y la

posibilidad de "dialogar" con el mismo, les atrae y mantiene su atencion.

Desarrollo de la iniciativa, la constante participacién por parte de los
alumnos propicia el desarrollo de su iniciativa ya que se ven obligados a
tomar continuamente nuevas decisiones ante las respuestas del Sistema
Web de aprendizaje a sus acciones. Se promueve un trabajo autbnomo

riguroso y metodico.

Aprendizaje a partir de los errores, el "feed back" inmediato a las
respuestas y a las acciones de los usuarios permite a los estudiantes
conocer sus errores justo en el momento en que se producen y

generalmente los entornos virtuales les ofrece la oportunidad de ensayar
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nuevas respuestas o formas de actuar para superarlos. Se favorecen los

procesos metacognitivos.

— Facilitara la evaluacion y control, la practica sistematica de algunos
temas mediante ejercicios de refuerzo sobre técnicas instrumentales,
presentacion de conocimientos generales, practicas sistematicas de
ortografia, éstos permiten al profesor evitar trabajos repetitivos,
monotonos y rutinarios, de manera que se puede dedicar mas a
estimular el desarrollo de las facultades cognitivas superiores de los
alumnos. El sistema Web de aprendizaje proporcionara informes de

seguimiento y control. Facilitando la autoevaluacion del estudiante.

— Individualizacion, los entornos virtuales individualizan el trabajo de los
alumnos ya que el ordenador puede adaptarse a sus conocimientos
previos y a su ritmo de trabajo. Resultan muy Uutiles para realizar
actividades complementarias y de recuperacion, en la que, los
estudiantes pueden autocontrolar su trabajo.

— Actividades cooperativas, el Sistema Web de aprendizaje propicia el
trabajo en grupo y el cultivo de actividades sociales, el intercambio de
ideas, la cooperacion y el desarrollo de la personalidad. El trabajo en
grupo estimula a sus componentes y hace que discutan sobre la mejor

solucion para un problema.

— En la ensefanza a distancia, la posibilidad de que los alumnos trabajen
ante su ordenador con materiales interactivos de autoaprendizaje como
los entornos virtuales, proporciona una gran flexibilidad en los horarios

de estudio y una descentralizacion geografica de la formacion.

Este Sistema Web de aprendizaje permitira al Centro Educativo Mary Boschetti
tener un mejor rendimiento a nivel institucional que le permita ser mas
competitivo entre las diferentes instituciones que se encuentran alrededor de la

misma, logrando cumplir con la vision que ellos intentan alcanzar.



47

3.2.3 ANALISIS DE LA ARQUITECTURA DE COMUNICACION

La arquitectura de comunicacion se encuentra distribuida en tres areas
principales las cuales son: area administrativa, area de informatica y area de

bienestar estudiantil las cuales son representadas en la figura 3.1.

Punts e sccess
WiFl

Area de Area
Bienestar Administrativa
Estudiantil

$ Area
1 Informatica

Figura 3.1. Diagrama arquitectura de comunicacion del Centro Educativo Mary Boschetti
Fuente: Autor de la Tesis

324 ANALISIS TECNICO DE LA INFRAESTRUCTURA DE
COMUNICACION

El Centro Educativo Mary Boschetti tiene una infraestructura de comunicacion
basada en una topologia de red tipo arbol en la cual tiene un nodo de enlace
troncal ocupado por un router desde el que se ramifican los demas nodos y se

representa en la figura 3.2.
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ADSL Mo‘ em

gy

Figura 3.2. Diagrama de infraestructura de comunicacién del Centro Educativo Mary Boschetti
Fuente: Autor de la Tesis

3.3. DESCRIPCION GENERAL DEL SISTEMA WEB DE
APRENDIZAJE

Se describe a continuacion todos aquellos factores que afectan al Sistema Web

de Seguridad y a sus requisitos.

3.3.1. PERSPECTIVA DEL SISTEMA WEB DE APRENDIZAJE

Las nuevas tecnologias de la informacion y de las comunicaciones posibilitan la
creacion de un nuevo espacio social-virtual para las interrelaciones humanas,
este nuevo entorno basado en realidad virtual, se desarrollara en el area de la
educacion, porque posibilita nuevos procesos de aprendizaje y transmision del

conocimiento a través de las redes modernas de comunicaciones.

El Sistema de aprendizaje en realidad virtual tiene como mejor exponente

actual a la red Internet, no es presencial, sino representacional, no es proximal,
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sino distal y no se basa en recintos espaciales con interior, frontera y exterior,
sino que depende de redes electronicas cuyos nodos de interaccion pueden

estar diseminados por diversos lugares.

Este entorno de realidad virtual no s6lo es un nuevo medio de informacion y
comunicacién, sino también un espacio para la interaccion, la memorizacion y

el entretenimiento.

3.3.2. FUNCIONES DEL SISTEMA DE APRENDIZAJE

Entre las principales funciones del Sistema Web de Aprendizaje se detallan las

siguientes:

e Manejo del perfil del estudiante.- El sistema Web de aprendizaje,

manejara los datos de los alumnos del primero de basica.

e Envié de eventos y notificaciones.- Se manejara las diferentes tareas
que debe cumplir el alumno, eventos dentro de la institucion y
notificaciones, el docente podra enviar informacion de tareas o cualquier

notificacion acerca de la institucion.

e Administracion de Cuentas de usuario.- El Sistema contara con cuentas

de usuarios que permitirAn mantener la informacion segura.

e Biblioteca Virtual.- Posibilidad de descargar documentos en PDF de
aspectos importantes que le permitan reforzar los conocimientos al

estudiante.

e Soporte de Aulas Virtuales.- Contara con entornos de realidad virtual
que le servirdn al alumno en el aula para mejorar sus destrezas y
ampliar el conocimiento en su hogar practicando las tareas. Este sistema
brinda la posibilidad de que los alumnos trabajen ante su ordenador con

materiales interactivos de autoaprendizaje.
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3.3.3. CARACTERISTICAS DE LOS USUARIOS

El Sistema Web de Aprendizaje tendra 3 tipos de usuarios

4. Administrador: Es un usuario con conocimientos avanzados en
programacion y con mucha experiencia en el uso de estos tipos de

sistemas.

5. Docente: Este tipo de usuario tiene un conocimiento minimo de la
utilizaciéon del sistema Web de aprendizaje y muy poca experiencia en la

manipulacion de entornos virtuales.

6. Alumno: Es un usuario que no tiene conocimiento de la utilizacion del

sistema y ninguna experiencia para trabajar con los entornos virtuales.

3.3.4. SUPOSICIONES Y DEPENDENCIAS

El Sistema Web necesariamente debe tener instalado un visualizador de
entornos virtuales que le permita al sistema reproducir los entornos virtuales
programados y asi interactuar con el usuario. También tendra instalado
Adobe® Flash® Player que es una aplicacion de tiempo de ejecucidon
multiplataforma basada en el explorador que ofrece una visualizacion para
aplicaciones expresivas, contenido y videos en diferentes pantallas y
exploradores y el software Adobe® Reader® X para visualizar, imprimir y

comentar de forma fiable documentos PDF.
3.3.5. REQUISITOS FUTUROS
Segun las implementaciones que se hagan en el sistema se necesitara

actualizar las versiones del software para una correcta visualizacion de los

entonos virtuales de aprendizaje.
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3.4. REQUISITOS ESPECIFICOS DEL SISTEMA DE
APRENDIZAJE

A continuacién se describe los requisitos para permitir el disefio del Sistema
Web de Aprendizaje que satisfaga estos requisitos, y que permita planificar y

realizar las pruebas que demuestren si el sistema satisface, o no, los requisitos.
3.4.1. INTERFACES EXTERNAS

Los requisitos que afectaran a la interfaz de usuario, interfaz con otros sistemas
(hardware y software) e interfaces de comunicaciones pueden ser los

siguientes:

Los requisitos minimos en hardware para el funcionamiento de Sistema Web

de Aprendizaje son:

e Conexion a Internet de 2 Mbps o superior.
e Sistema Operativo: Windows XP o superior.
e Procesador: 2.40 GHz o superior.

¢ Memoria RAM: 2GB o superior

e Video/Tarjeta grafica: 1GB, o superior

Los requisitos en software instalado con que debera contar el Sistema Web de
Aprendizaje para la correcta visualizacion de los entornos de realidad virtual

son:

e Browser o Navegador
e Adobe Flash Player 10.1
e Adobe Reader X

e Cortona 3D Viewer
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3.4.2. REQUISITOS DE RENDIMIENTO
La carga que se espera que se tenga en el Sistema Web de Aprendizaje seria:

e Soportar 7 terminales dentro del centro educativo.

e NuUmero esperado de usuarios simultdneamente conectados 20 a 40

usuarios.

¢ Numero de transacciones por segundo que debera soportar el sistema, 1

a 3 transacciones.

e La cantidad de registros que se espera almacenar, decenas de registros.

CAPITULO 4: DISENO

4.1. MODELADO DE OBJETOS

A continuacién se representa la estructura conceptual del sistema con las
siguientes escenas de casos de uso. El siguiente caso de uso representa, cada
una de las actividades que el usuario administrador puede realizar como

administrar usuarios, foros, notificaciones, biblioteca virtual.

B
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Figura 4.1. Diagrama de Casos de Uso Administrador del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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A continuacion, se muestran los escenarios de casos de uso en los que el
usuario Administrador representa a cada una de las opciones a las que puede

acceder.

41.1. ESCENARIOS PRINCIPALES DE LOS CASOS DE USO
ADMINISTRADOR-USUARIOS
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Figura 4.2. Escenario de Casos de Uso Administrador-Usuarios del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

Caso de Uso Administrador-Usuariosl: Crear nuevo usuario

Actor principal: Administrador.

Precondiciones: El Administrador llega al sistema y se autentica.
Poscondiciones: El Administrador ingresa a la pagina de Administracion de
Usuarios.

Actividades:

1. El Administrador ingresa la informacion del usuario.

2. El Administrador asigna nivel de acceso al usuario.

3. El Administrador crea un login y contrasefa para el acceso del usuario.

4. El Administrador cierra la sesion.
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Flujo alternativo:
e Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasefa no
validos”.
e Al insertar un nuevo registro se genera el mensaje de error “El usuario

no se ingreso correctamente”.

Caso de Uso Administrador-Usuarios2: Modificar usuario
Actor principal: Administrador.
Precondiciones: El Administrador llega al sistema y se autentica.
Poscondiciones: El Administrador ingresa a la pagina de Administracion de
Usuarios.
Actividades:
1. El Administrador realiza una busqueda por identificacion del usuario.
2. El Administrador actualiza la informacion.
3. El Administrador graba en la base de datos.
4. El Administrador cierra la sesion.
Flujo alternativo:
e Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasefia no
validos”.
¢ Al modificar un registro se genera el mensaje de error “El usuario no se

actualiz6é correctamente”.

Caso de Uso Administrador-Usuarios3: Eliminar usuario

Actor principal: Administrador.

Precondiciones: El Administrador llega al sistema y se autentica.
Poscondiciones: El Administrador ingresa a la pagina de Administracion de
Usuarios.

Actividades:

1. El Administrador realiza una busqueda por identificacion del usuario.

2. El Administrador elimina el registro del usuario.

3. El Administrador cierra la sesion.

Flujo alternativo:
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Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasefia no
validos”.

Al eliminar un registro se genera el mensaje de error “El usuario no se
ingres6 correctamente”.

41.2. ESCENARIOS PRINCIPALES DE LOS CASOS
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Figura 4.3. Escenario de Casos de Uso Administrador-Foros del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

Caso de Uso Administrador-Forosl: Crear nuevo foro
Actor principal: Administrador.

Precondiciones: El Administrador llega al sistema y se autentica.

Poscondiciones: El Administrador ingresa a la pagina de Administracion de
Foros.

Actividades:

1. El Administrador ingresa la informacion el tema y comentario.
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2. El Administrador graba el registro.
3. El Administrador cierra la sesion.
Flujo alternativo:
e Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasefia no
validos”.
e Al crear un nuevo registro se genera el mensaje de error “El registro no

se ingreso6 correctamente”.

Caso de Uso Administrador-Foros2: Modificar foro
Actor principal: Administrador.
Precondiciones: El Administrador llega al sistema y se autentica.
Poscondiciones: El Administrador ingresa a la pagina de Administracion de
Foros.
Actividades:
1. El Administrador realiza una busqueda por identificacion del registro del foro.
2. El Administrador actualiza la informacién.
3. El Administrador graba en la base de datos.
4. El Administrador cierra la sesion.
Flujo alternativo:
e Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasefia no
validos”.
e Al modificar un registro se genera el mensaje de error “El registro no se

actualiz6é correctamente”.

Caso de Uso Administrador-Foro3: Eliminar foro

Actor principal: Administrador.

Precondiciones: El Administrador llega al sistema y se autentica.
Poscondiciones: El Administrador ingresa a la pagina de Administracion de
Foros.

Actividades:

1. El Administrador realiza una busqueda por identificacion del registro del foro.
2. El Administrador elimina el registro del foro.

3. El Administrador cierra la sesion.
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Flujo alternativo:
e Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasefia no
validos”.
e Al eliminar un registro se genera el mensaje de error “El registro no se

eliminé correctamente”.

413. ESCENARIOS PRINCIPALES DE LOS CASOS DE USO
ADMINISTRADOR-NOTIFICACIONES

Caso de Uso Administrador-Notificaciones1: Crear nueva notificacion.
Actor principal: Administrador.
Precondiciones: El Administrador llega al sistema y se autentica.
Poscondiciones: El Administrador ingresa a la pagina de Administracion de
Notificaciones.
Actividades:
1. El Administrador ingresa la informacion.
2. El Administrador graba el registro.
3. El Administrador cierra la sesion.
Flujo alternativo:
e Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasefia no
validos”.
e Al crear un registro se genera el mensaje de error “El registro no se

ingres6 correctamente”.
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Figura 4.4. Escenario de Casos de Uso Administrador-Notificaciones del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

Caso de Uso Administrador-Notificaciones2: Modificar notificaciones
Actor principal: Administrador.
Precondiciones: El Administrador llega al sistema y se autentica.
Poscondiciones: El Administrador ingresa a la pagina de Administracion de
Notificaciones.
Actividades:
1. El Administrador realiza una busqueda por identificacién del registro de la
notificacion.
2. El Administrador actualiza la informacion.
3. El Administrador graba en la base de datos.
4. El Administrador cierra la sesion.
Flujo alternativo:

e Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasefia no

validos”.
e Al modificar un registro se genera el mensaje de error “El registro no se

actualizé correctamente”.
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Caso de Uso Administrador-Notificaciones3: Eliminar notificacion
Actor principal: Administrador.
Precondiciones: El Administrador llega al sistema y se autentica.
Poscondiciones: El Administrador ingresa a la pagina de Administracion de
Notificaciones.
Actividades:
1. El Administrador realiza una busqueda por identificacion del registro de la
notificacion.
2. El Administrador elimina el registro de la notificacion.
3. El Administrador cierra la sesion.
Flujo alternativo:
e Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasefia no
validos”.
e Al eliminar un registro se genera el mensaje de error “El registro no se

eliminé correctamente”.

414. ESCENARIOS PRINCIPALES DE LOS CASOS DE USO
ADMINISTRADOR-BIBLIOTECA VIRTUAL

Caso de Uso Administrador-Bibliotecal: Crear nuevo registro de libro
Actor principal: Administrador.
Precondiciones: El Administrador llega al sistema y se autentica.
Poscondiciones: El Administrador ingresa a la pagina de Administracion de
Biblioteca.
Actividades:
1. El Administrador ingresa la informacion.
2. El Administrador graba el registro.
3. El Administrador cierra la sesion.
Flujo alternativo:
e Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasefia no

validos”.
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Figura 4.5. Escenario de Casos de Uso Administrador-Biblioteca Virtual del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis

Caso de Uso Administrador-Biblioteca2: Modificar registro de libro

Actor principal: Administrador.

Precondiciones: El Administrador llega al sistema y se autentica.

Poscondiciones: El Administrador ingresa a la pagina de Administracion de

Biblioteca.
Actividades:

1. El Administrador realiza una

busqueda por identificacién del registro del libro.

2. El Administrador actualiza la informacion.

3. El Administrador graba en la base de datos.

4. El Administrador cierra la sesion.

Flujo alternativo:
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e Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasefia no
validos”.
e Al modificar un registro se genera el mensaje de error “El registro no se

actualizé correctamente”.

Caso de Uso Administrador-Biblioteca3: Eliminar registro de libro
Actor principal: Administrador.
Precondiciones: El Administrador llega al sistema y se autentica.
Poscondiciones: El Administrador ingresa a la pagina de Administracion de
Biblioteca.
Actividades:
1. El Administrador realiza una busqueda por identificacion del registro del libro.
2. El Administrador elimina el registro del libro.
3. El Administrador cierra la sesion.
Flujo alternativo:
e Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasefia no
validos”.
e Al eliminar un registro se genera el mensaje de error “El registro no se

eliminé correctamente”.

Caso de Uso Administrador-Biblioteca4: Descargar libro
Actor principal: Administrador.
Precondiciones: El Administrador llega al sistema y se autentica.
Poscondiciones: El Administrador ingresa a la pagina de Administracion de
Biblioteca.
Actividades:
1. El Administrador realiza una busqueda por identificacion del registro del libro.
2. El Administrador descarga el archivo.
3. El Administrador cierra la sesion.
Flujo alternativo:
e Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasefia no

validos”.



62

El siguiente caso de uso representa, cada una de las actividades que el usuario
docente puede realizar como Consulta de usuarios, Administrar las

evaluaciones, Crear notificaciones y descargar archivos de la biblioteca virtual.

Figura 4.6. Diagrama de Casos de Uso Docente del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

A continuacion, se muestran los escenarios de casos de uso en los que el
usuario Docente representa cada una de las opciones a las que puede
acceder.
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4.1.5. ESCENARIOS PRINCIPALES DE LOS CASOS DE USO DOCENTE-

AULAS VIRTUALES
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Figura 4.7. Escenario de Casos de Uso Docente-Usuarios del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis

Caso de Uso Docente-Aulas: Navegar

Actor principal: Docente.

Precondiciones: El Docente llega al sistema y se autentica.
Poscondiciones: El Docente ingresa al entorno virtual.

Actividades:

1. El Docente navega a través del menu virtual y de sus aulas virtuales.
2. El Docente cierra la sesion.

Flujo alternativo:

e Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasefia no

validos”.
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4.1.6. ESCENARIOS PRINCIPALES DE LOS CASOS DE USO DOCENTE-

FOROS
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Figura 4.8. Escenario de Casos de Uso Docente-Foros del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis

Caso de Uso Docente-Foros: Crear nuevo foro

Actor principal: Docente.

Precondiciones: El Docente llega al sistema y se autentica.
Poscondiciones: El Docente ingresa a la pagina de Foros.
Actividades:

1. El Docente ingresa la informacion el tema y comentario.
2. El Docente graba el registro.

3. El Docente cierra la sesion.

Flujo alternativo:

e Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasefia no

validos”.
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4.1.7. ESCENARIOS PRINCIPALES DE LOS CASOS DE USO DOCENTE-
NOTIFICACIONES
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Figura 4.9. Escenario de Casos de Uso Docente-Notificaciones del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

Caso de Uso Docente-Notificaciones1: Crear nueva notificacion
Actor principal: Docente.
Precondiciones: El Docente llega al sistema y se autentica.
Poscondiciones: ElI Docente ingresa a la péagina de Administracion de
Notificaciones.
Actividades:
1. El Docente ingresa la informacion.
2. El Docente graba el registro.
3. El Docente cierra la sesion.
Flujo alternativo:
e Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasefia no

validos”.
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e Al crear un registro se genera el mensaje de error “El registro no se

ingres6 correctamente”.

Caso de Uso Docente-Notificaciones2: Modificar notificaciones
Actor principal: Docente.
Precondiciones: El Docente llega al sistema y se autentica.
Poscondiciones: ElI Docente ingresa a la pagina de Administracion de
Notificaciones.
Actividades:
1. El Docente realiza una busqueda por identificacion del registro de la
notificacion.
2. El Docente actualiza la informacion.
3. El Docente graba en la base de datos.
4. El Docente cierra la sesion.
Flujo alternativo:
e Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasefia no
validos”.
e Al modificar un registro se genera el mensaje de error “El registro no se

actualiz6é correctamente”.

Caso de Uso Docente-Notificaciones3: Eliminar notificacion
Actor principal: Docente.
Precondiciones: El Docente llega al sistema y se autentica.
Poscondiciones: ElI Docente ingresa a la péagina de Administracion de
Notificaciones.
Actividades:
1. El Docente realiza una busqueda por identificacion del registro de la
notificacion.
2. El Docente elimina el registro de la notificacion.
3. El Docente cierra la sesion.
Flujo alternativo:
e Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasefia no

validos”.
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e Al eliminar un registro se genera el mensaje de error “El registro no se

eliminé correctamente”.

4.1.8. ESCENARIOS PRINCIPALES DE LOS CASOS DE USO DOCENTE-
EVALUACIONES
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Figura 4.10. Escenario de Casos de Uso Docente-Evaluaciones del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

Caso de Uso Docente-Evalacionesl: Ingresar notas

Actor principal: Docente.

Precondiciones: El Docente llega al sistema y se autentica.

Poscondiciones: ElI Docente ingresa a la pagina de Administracion de
Evaluaciones.

Actividades:

1. El Docente ingresa la informacion.

2. El Docente graba el registro.

3. El Docente cierra la sesion.
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Flujo alternativo:
e Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasefia no
validos”.
e Al crear un registro se genera el mensaje de error “El registro no se

ingres6 correctamente”.

Caso de Uso Docente-Evaluaciones?2: Modificar notas
Actor principal: Docente.
Precondiciones: ElI Docente ingresa a la pagina de Administracion de
Evaluaciones.
Poscondiciones: ElI Docente ingresa a la pagina de Administracion de
Evaluaciones.
Actividades:
1. El Docente realiza una busqueda por identificacion del registro de la
evaluacion.
2. El Docente actualiza la informacion.
3. El Docente graba en la base de datos.
4. El Docente cierra la sesion.
Flujo alternativo:
e Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario 0 contrasefia no
validos”.
e Al modificar un registro se genera el mensaje de error “El registro no se

actualiz6é correctamente”.

Caso de Uso Docente-Evaluaciones3: Eliminar notas

Actor principal: Docente.

Precondiciones: El Docente llega al sistema y se autentica.

Poscondiciones: El Docente ingresa a la pagina de Administracion de
Evaluaciones.

Actividades:

1. El Docente realiza una busqueda por identificacion del registro de la
evaluacion.

2. El Docente elimina el registro de la evaluacion.
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3. El Docente cierra la sesion.
Flujo alternativo:
e Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasefia no
validos”.
e Al eliminar un registro se genera el mensaje de error “El registro no se

elimind correctamente”.
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Figura 4.11. Escenario de Casos de Uso Docente-Biblioteca del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

4.1.9. ESCENARIOS PRINCIPALES DE LOS CASOS DE USO DOCENTE-
BIBLIOTECA

Caso de Uso Docente-Biblioteca: Descargar libro

Actor principal: Docente.

Precondiciones: El Docente llega al sistema y se autentica.
Poscondiciones: El Docente ingresa a la pagina de Descarga de libros.
Actividades:

1. El Docente realiza una busqueda por identificacion del registro del libro.
2. El Docente descarga el archivo.

3. El Docente cierra la sesion.
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El siguiente caso de uso representa, cada una de las actividades que el usuario
alumno puede realizar como navegar por los entornos virtuales, ingresar a
foros, consultar notificaciones, consultar evaluaciones y descargar libros en la

biblioteca virtual.

Figura 4.12. Diagrama de Casos de Uso Alumno del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

A continuacién, se muestran los escenarios de casos de uso del usuario
alumno donde se representa a cada una de las opciones a las que puede

acceder.
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4.1.10. ESCENARIOS PRINCIPALES DE LOS CASOS DE USO ALUMNO-
AULAS VIRTUALES
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Figura 4.13. Escenario de Casos de Uso Alumno-Usuarios del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

Caso de Uso Alumno-Aulas: Navegar
Actor principal: Alumno.
Precondiciones: El Alumno llega al sistema y se autentica.
Poscondiciones: El Alumno ingresa al entorno virtual.
Actividades:
1. El Alumno navega a través del menu virtual y de sus aulas virtuales.
2. El Alumno cierra la sesion.
Flujo alternativo:
e Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasefia no

validos”.
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4.1.11. ESCENARIOS PRINCIPALES DE LOS CASOS DE USO ALUMNO-
FOROS
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Figura 4.14. Escenario de Casos de Uso Alumno-Foros del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

Caso de Uso Alumno-Foros: Crear nuevo foro

Actor principal: Alumno.

Precondiciones: El Alumno llega al sistema y se autentica.
Poscondiciones: El Alumno ingresa a la pagina de Foros.
Actividades:

2. El Alumno ingresa la informacién el temay comentario.
3. El Alumno graba el registro.

4. El Alumno cierra la sesion.

Flujo alternativo:

Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasena no validos”.



73

4.1.12. ESCENARIOS PRINCIPALES DE LOS CASOS DE USO ALUMNO-
NOTIFICACIONES
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Figura 4.15. Escenario de Casos de Uso Alumno-Notificaciones del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

Caso de Uso Alumno-Notificaciones1: Consultar notificacion.
Actor principal: Alumno.

Precondiciones: El Alumno llega al sistema y se autentica.
Poscondiciones: El Alumno ingresa a la pagina de Notificaciones.
Actividades:

1. El Alumno revisa sus notificaciones.

2. El Alumno cierra la sesion.

Flujo alternativo:

Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasena no validos”.
Caso de Uso Alumno-Notificaciones2: Actualizar notificaciones
Actor principal: Alumno.

Precondiciones: El Alumno llega al sistema y se autentica.

Poscondiciones: El Alumno ingresa a la pagina de Notificaciones.



Actividades:

1. El Alumno actualiza la informacion.
2. El Alumno revisa sus notificaciones.
3. El Alumna cierra la sesion.

Flujo alternativo:
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Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasefa no validos”.

4.1.13. ESCENARIOS PRINCIPALES DE LOS CASOS DE USO ALUMNO-

EVALUACIONES
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Figura 4.16. Escenario de Casos de Uso Alumno-Evaluaciones del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis

Caso de Uso Alumno-Evaluaciones: Consultar notas.
Actor principal: Alumno.

Precondiciones: El Alumno llega al sistema y se autentica.

Poscondiciones: El Alumno ingresa a la pagina de Evaluaciones.

Actividades:
1. El Alumno revisa sus notas.

2. El Alumno cierra la sesion.
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Flujo alternativo:

Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasefa no validos”.

Caso de Uso Alumno-Evaluaciones: Actualizar evaluaciones
Actor principal: Alumno.

Precondiciones: El Alumno llega al sistema y se autentica.
Poscondiciones: El Alumno ingresa a la pagina de Evaluaciones.
Actividades:

1. El Alumno actualiza la informacién.

2. El Alumno revisa sus notas.

3. El Alumna cierra la sesion.

Flujo alternativo:

Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasena no validos”.

4.1.14. ESCENARIOS PRINCIPALES DE LOS CASOS DE USO ALUMNO-
BIBLIOTECA
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Figura 4.17. Escenario de Casos de Uso Alumno-Biblioteca del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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Caso de Uso Alumno-Biblioteca: Descargar libro

Actor principal: Alumno.

Precondiciones: El Alumno llega al sistema y se autentica.
Poscondiciones: El Alumno ingresa a la pagina de Descarga de libros.
Actividades:

1. El Alumno realiza una busqueda por identificacion del registro del libro.
2. El Alumno descarga el archivo.

3. El Alumno cierra la sesion.

Flujo alternativo:

Al autenticar se genera el mensaje de error “usuario o contrasena no validos”.

El siguiente diagrama representa las relaciones de cada uno de los objetos que

se van a utilizar para la construccién de la base de datos.
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Figura 4.18. Diagrama de Entidad-Relacién del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis
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A partir de la definicion del diagrama entidad-relacion se puede disefar el

diagrama de clases que permitira conocer la interaccion de los objetos, sus

atributos, tipos de datos y sus eventos.
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Figura 4.19. Diagrama de Clases del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

4.2 DISENO DE VISTAS

Fuente: Autor de la Tesis

En los siguientes disefios se reorganizan

los objetos en unidades

navegacionales que representan una vista de los objetos del Sistema Web de

Aprendizaje.



\ EVALUACIONES

Desarrollo Personal |

Conocimiento del

AUTENTICACION
AULAMEILLAL Entorno Inmediato

Expresion Creativa |

BIBLIOTECA VIRTUAL

l NOTIFICACIONES

Figura 4.20. Disefio de Vistas Alumno del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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Figura 4.21. Disefio de Vistas Docente del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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Figura 4.22. Disefio de Vistas Administrador del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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En el siguiente disefio navegacional, se establecen las vistas definiendo los

enlaces e hiperenlaces que existen en el Sistema Web de Aprendizaje.

REALIDAD VIRTUAL

ENTORNOS VIRTUALES

APRENDIZAJE VIRTUAL

!!

INTERFAZ DELALUMNO

SISTEMA WEB
VIRTUALCUBE

PANTALLAPRINGPAL

e ——————
AUTENTICACION

INTERFAZ DEL DOCENTE

— D
—_— MAPA DEL SO
— INFORMACION DEL SISTEMA

INTERFAZ DEL ADMINISTRADOR

) ADMINISTRACION DE
USUARIOS

BIBLIOTECA VIRTUAL

AULAS VIRTUALES

ADMINISTRACION DE
NOTIFICACIONES

ADMINISTRACION DE
EVALUACIONES

Figura 4.23. Disefio Navegacional del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis
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4.4 DISENO DE LA IMPLEMENTACION

A continuacion se disefian la interfaz y la base de datos del sistema. La
siguiente figura representa la pantalla principal del Sistema Web de

aprendizaje.

LOGO DE LA
INSTITUCION

NOMBRE DELSISTEMA LOGO DELSISTEMA WEB

(om |om (om

HOME REALIDAD VIRTUAL ENTORNOS VIRTUALES | APRENDIZAJE VIRTUAL

EVENTOS Y NOTICIAS

Figura 4.24. Disefio de la Interfaz Pantalla Principal del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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El siguiente disefio representa la pantalla a la que accedera el usuario alumno.

MAPA DEL STO

LOGO DE LA INSTITUCION LOGO DELSISTEMA WEB

NF. DEL S5TEMA

CERRAR SESON

EVALUACIONES

NOTIFICACIONES

BIBLIOTECA
VIRTUAL

Figura 4.25. Disefio de la Interfaz Alumnos del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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El siguiente disefio representa la pantalla a la que accedera el usuario docente.

MAFA DEL SO

NF. DEL S5TEMA

LOGO DE LA INSTITUCION LOGO DELSISTEMA WEB

CERRAR SESION

NOTIFICACIONES EVALUACIONES

BIBLIOTECA
VIRTUAL

Figura 4.26. Disefio de la Interfaz Docente del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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El siguiente disefio representa la pantalla a la que accedera el usuario

administrador.

LOGO DE LA INSTITUCION ; 3R LOGO DELSISTEMA WEB

NOTIFICACIONES | EVALUACIONES BIBLIOTECA

Figura 4.27. Disefio de la Interfaz Administrador del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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El siguiente disefio representa a la base de datos con sus diferentes tablas y

datos que se van a manejar dentro del Sistema Web de Aprendizaje Virtual.

€jes de desamollo

cod blogue int Spic>
— nombre_bloque CHAR[200)
notifieacicnes | desaripcion_bleque CHAR[Z00)
oos motifiession int po .
desaipcion_menssje tex FK_EJES_EVALUACICN
fecha_mensaje datetime @ o .-
* =
. evaluacion
FK_USUARIOS_NCTIFICACIONESZ - -
\ cod evaluacian int Zpi>
cod_usuario int =2
= ood_blogue int <fk1>
usuarios iff
i fechs_evaluscion date
- w=d wuprip  jnf <pufkl> timestre int
bitlictzca =d nolificadion jni <phfid> nots CHAR(10)
g libro int Zphe> N responsable CHAR(200)
cod_ususnio int <fier ‘-.\ observacion_svaluscion text
nombre_likeoe  CHAR(Z00) L P
descripcion. fibeo’ et L FKMUSJAFEIO‘S_NFTJ—I..,ACIDIES /,«
bitscors text e \ FK_USUARIOS_EVALUACICN :
e \ P usuarios_foros
i A P FK_USUARIOS_FOROS | 22w int ﬁ
. ) ususrios E _H =
: FK_USUARIOS_EIBLIOTECA 2 e it g A
leg_usuaric . wod_leg int <> FK_USUARIOS_FOROS2
T int e nombres CHAR{100) LY
cod_perfil  int “hi> N, apellidos CHARI00) A
cod_usuaric int <B3> S nacionalidad CHAR{100) fore
" |fechs de nacimients date
user CHAR(ZO0) e
ey demisilic CHAR(200) g nt e
fen AR FI_JSUARIOS_LOG? - sutor CHAR(200)
o telefono int litule CHAR{200)
oy comec_elechonic  CHAR(100) mensaje et
FK_PERFILES LOG calegeria CHAR{100} Incha datefima
"~\ perfiles representants CHAR[100} P ind
o0 carfl it £ chservaciones text idhaeAtiicador i
pefil int ult_respueita datetime

Figura 4.28. Disefio de la Base de Datos del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis
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CAPITULO 5. CONSTRUCCION

5.1. CONSTRUCCION DE LA BASE DE DATOS

La base de datos del sistema web Virtual Cube se creard en Xampp que

basicamente es un servidor independiente de plataforma de software libre que

incluye como base de datos MySQL.

La base de datos cuenta principalmente con las siguientes tablas:

Tabla usuarios almacenara informacion basica de cada usuario la cual se
encuentra directamente relacionada con la tabla log_usuario que permite
asignar los accesos mediante un perfil. Estas tablas son la parte principal
del médulo de autenticacion ya que gracias a la informaciéon que guardan,
permiten gestionar el envio de claves y para el acceso del usuario al sitio
web Virtual Cube.

Tabla notificaciones almacenara comunicados principalmente dirigidos a los
usuarios con perfil alumno, los cuales podran ser consultados desde su
propia sesion, pretendiendo de esta manera que los representantes de
cada alumno se encuentren informados de eventos importantes, reunion de
padres de familia y ademas el docente podra informar del rendimiento del
estudiante.

Tabla evaluacion almacenara informacion de las evaluaciones realizadas en
cada trimestre también de las evaluaciones que son autogeneradas por el
sistema de pruebas funcionales. Estas evaluaciones podran ser

visualizadas desde cada sesion de los alumnos con el fin de que el


http://es.wikipedia.org/wiki/Servidor
http://es.wikipedia.org/wiki/Plataforma
http://es.wikipedia.org/wiki/MySQL
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representante del alumno realice un seguimiento del rendimiento del

estudiante.

e Tabla Foro almacenara informacién de cada tema y comentarios creados

por los usuarios. La tabla proporciona informacion del autor, cuantas

respuestas obtuvo el tema planteado y la Gltima fecha en la que ingresaron

al foro.

e Tabla Documentos permite almacenar los archivos en (pdf) los cuales

pueden ser descargados por los usuarios con el objetivo de que los

documentos se encuentren disponibles cuando el

usuario necesite

consultarlos. Esta tabla en sus campos guarda informacion del autor vy

descripcion de cada archivo.

6 s cuoe coordenadasi
Usuario ¢ varchar(20)

) %1 : varchar{10)
0 1 varchar(10)

:ﬂ ..... = coordenadas2
£ Usuario : varchar{20)

# X1 1 ink{10)

B X0 1 ink{10)

Usuario : varchar(20)
# %1 : nt{10)
# XD : int{10)

6 s cuoe coardenadass
Usuario & varchar(20)

# X1 : int{10)

# X0 1 int{10)

Qo -0 oo coordenadase
Usuario : varchar{20)

# 11 : (10)

# X0 : int{10)

2o e resultados
= Usuario : varchar(20)
Area : varchar(50)
# Busnas : int{11)
# Malas : int{11)
D Obswrvecion : varchar{ 100}
B Fecha : datetime

GO mnicoe log_usuanio

? CO0_LOG : intf11)

# COD_PERFIL: mi{11) M
# COO_USUARIO : int(11)
2 USER : char{200)

3 PASS : char{200)

Loz perfiles
il COD_PERFIL : int{11)~
PERFIL : varchar{20}

ao Lo wjes_de_desarrollo

| COD_BLOQUE : int{11)
NOMERE_BLOGQUE 1 char(200)

DESCRIPCION_BLOQUE : char{200))

..... o usuarios

T i} COD_USUARIO : int{11)
T4 # COD_LOG 1 int11)

| NOMEBRES : char{100)

] APELLIDOS 1 char{100)

) NACIONALIDAD : char(100)

[ FECHA_DE_NACIMIENTO : date

| DOMICILIO : char(200}

# TELEFONO : int(11)

) CORREOQ_ELECTRONICO : char{ 100}

5 CATEGORIA : char{100)

| REPRESENTANTE : char(100)

| OBSERVACIONES : tet

© s oo usuarios_foros
49 COD_USUARIO : int(11)
# 1D : imt{11)

nﬁ ....... wvaluadon

@ COD_EVALUACION : int{11)
{8 COD_USUARIO 1 int{11)

# COD_BLOQUE : int{11)

A FECHA_EVALUACION : date

# TRIMESTRE : int{11)

D MOTA : char(10)

1) RESPONSAELE : char{200]
OBSERVACION_EVALUACION : text

TGO wsvarios_notificackomes.
€1 COD_USUARIO : int{11)
4 COD_NOTIFICACION 1 int{11)

490 oo notificaciones
1§ COD_NOTIFICACION : int{11)

| DESCRIPCION_MENSAJE : text
& FECHA_MENSAJE : datetime

B0 crsosefors
i iz int[7)
| awtor 1 varchar{200)
) tiduks : varchar(200)
| mensaje @ tedt
[ facha : datetima
H respuestas : int{11)
# identificador : nl(7)
B uk_respuesta ; datetime

< oac e biblioteca

r# COD_LIBRO : int{11)

T4# COD_USUARIO : int{11)
NOMBRE_LIBRO : char{200)
DESCRIPCION_LIBRO : test
BITACORA : test

4% id_documento : int{10) unsigned

fitule ¢ varchar({50)
descripcion : medsumbext

& contenido : langblob

2 tarmanio : nl{10) unsigned
tipo ¢ varchar(50)
nombre_archive : varchar(55)
taranic_unidad : varchar{50)

Figura 5.1. Diagrama de las tablas de la base de datos del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis
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5.2 CONSTRUCCION DE LA INTERFAZ

Para la construccion de este disefio se utilizé la herramienta Adobe Dreamweaver.
La interfaz del sistema estd representada por pantallas tamafio (1200 x 700)

pixeles de resolucion.

(& Adabe D €53 - [CAwampp i . LOindexphp (KHTMLY - . ’ - (=t X
Archive  Edicién  Ver Jnwrar Modificr Tade Comandos Sitic VYentana  Ayuda

= ISR Comin  MiseAn | Forsolarios  PHP | Drdos | Spry | Testa | Favorttos 5 [Iros

s &EEE-H-BEhHEL-|B-P » Aplicacion

¥ Eliqueta =diva

7 indeiphp

el Coigo | 55 Dovide

() o T [ it e c
e 3 .

-
algn
i i - B 85/ Accesibiidad
dass
4 nav1
sty
b=

CENTRO “BDUCATIVO
MARY ,Bd'scg_];:*r'rl

ENTORNOS spryzciefault

VIRTUA orhover

!
N<bodv> <divs> o> <onapane> <dvscontaners <dvanayls (£ A 100% « 105x510% 970K/ 1338

| ¥ Propisdndes » Anchivor

Figura 5.2. Esquema de la plantilla del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

La pantalla principal consta de un marco superior en el cual se encuentran ubicado
el banner, el cual esta dividido en tres partes. Al lado izquierdo el escudo del
Centro Educativo Mary Boschetti, en el medio el titulo principal y una imagen de
fondo, al lado derecho se encuentra el logo del sistema Virtual Cube.
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"
" <

CENTRO - EDUCA

TIVO
MARY JBOSCHETTI

VIRT UAIguCBE

Figura 5.3. Esquema del Banner del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

Al lado y por debajo de forma horizontal se encuentran enlaces que permiten

navegar por el sistema sin la necesidad de iniciar una sesion.

g -~ “"'—"

ALl L . - & HOME
CENTRO -BDUCATIVO q ul r
MARY JBOSCHETTI - l‘ =

—
=
VIRTUAIggCUBE

REALIDAD VIRTUAL ENTORNOS VIRTUALES APRENDIZAJE VIRTUAL

Figura 5.4. Esquema del menu principal del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

En la parte central de la pantalla se encontrara una tabla navegable que permite

enlazar la informacion basica del Centro educativo de manera dinamica.



inteqra.

Figura 5.5. Esquema de la tabla dindmica de informacién del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

Bajo el menu horizontal en la parte derecha se encuentra la autenticacion de los

usuarios, la cual permite enlazarla la pantalla principal con los deméas maédulos.

Usuano .

Conlrasenas :

Figura 5.6. Esquema del cuadro de autenticacion de usuarios del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

Finalmente en la parte inferior derecha se encuentra una tira de imagenes

desplazables que muestran noticias y eventos del Centro Educativo Mary

Boschetti. Al dar clic permite enlazar a la pagina de eventos que muestra detalles.

Figura 5.7. Esquema de la tira de imagenes desplazable del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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5.3. RECONOCIMIENTO DEL SISTEMA WEB Y SUS MODULOS

El sistema web Virtual Cube est4 conformado por cinco médulos enlazados entre

si. A continuacion se detalla las pantallas principales de cada uno de los modulos.
5.3.1. PANTALLA PRINCIPAL

El sistema Web Virtual Cube presenta en su péagina principal datos del centro

educativo Mary Boschetti como:

Razon de ser en la cual se presenta la introduccion, mision y visién del centro

educativo Mary Boschetti como se muestra en la figura 5.8.

W _"«-T--""i
CENTRO -BDUCATIVO 5 TR :
MARY BOSCHETTI J h i
: I =g

VIRIUVAIgCUBE

L REALIDAD VIRTUAL ENTCRNO S VIRTUALES APRENDIZAJE VIRTUAL

Fazér de ser Contbetenas
vouerc: |

Mary Baschetti contrasenia: |

n encuentra su fue

Figura 5.8. Pantalla de Razén de ser del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

Normativas presenta informacion de normas, estimulos y obligaciones que los
estudiantes del centro educativo Mary Boschetti deben cumplir, se muestra en la

figura 5.9.
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-
o

CENTRO "EDUCATIVO
MARY ,BO‘SCEETTI

ENTURNUS WIHTUALES ISR WH AL

Usuario

Figura 5.9. Pantalla de Normativas del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

Contactenos presenta informacion de la ubicacion, direccion y referencias del

Centro Educativo Mary Boschetti. Como se muestra en la figura 5.10.

8
CENTRO BDUCATIVO
MARY ,BOS'CQTTI

Usuario =

Contrasefa :

S

PEFE

.
CEmro educative.

Wiary Boschatil

Figura 5.10. Pantalla de Normativas del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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En la pantalla principal se encuentra el mena que contiene informacion de temas

de interés. A continuacion se detalla los siguientes:

El enlace de realidad virtual presenta informacion sobre las caracteristicas
principales, objetivos y clasificacion de la realidad virtual. La cual se aprecia en la
figura 5.11.

b o ——
A .

CENTRO BDUCATIVO I..l' -
MARY _,'BO'SCHE‘I‘TI - b
: : )|

VIRTUATgCUBE

CHJE ES REALICWAD VIRTUA

Figura 5.11. Pantalla realidad virtual del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

El enlace entornos virtuales permite conocer acerca de la importancia y ventajas
gue los entonos virtuales, permiten alcanzar en el desarrollo del aprendizaje. Se

aprecia en la figura 5.12.
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5
CENTRO “BDUCATIVO .fll.l -
o 3
MARY BOSCEETTI 1 "'Jb
VIRTUATgECUBE

REALIDAT VIRTUAL o LTS APTRENDIZAJE VIRTUAL

Figura 5.12. Pantalla entornos virtuales del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

El enlace aprendizaje virtual permite conocer ventajas y aplicaciones que pueden
ser implementados en centros educativos con la finalidad de mejorar el

aprendizaje cognitivo de los estudiantes. Se muestra en la figura 5.13.

".--l-

" - —

s 'k:r"'

CENTRO -BDUCATIVO . l

MARY BOSCHETTI [ h
2SCKE i~

..'In_',r'.mwz

EHTURNUS VIHTUALES AR IE FHITAL

Figura 5.13. Pantalla aprendizaje virtual del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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sH i
CENTRO “BDUCATIVO
MARY BOS cgETTI

HEALNMD A TUAL ENTURNIS VIHTUALES BIHENUIEAJE VHIVAL

Usmaric ©

conraceso: |
s

Figura 5.14. Pantalla mapa del sitio del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

La pantalla principal también tiene en la parte superior derecha enlaces de
navegacion como mapa del sitio web e informacién del sistema los cuales se
muestran en la figura 5.14 y 5.15.

3 i _-h
L %
CENTRO BDUCATIVO .
MARY BOSCHETTI [
PR 1~s
UL IgeC LB

JIBE

HEALIDAD A TUAL ENTURNIS VIHTUALES AIHENULEAJE VHIVAL

Figura 5.15. Pantalla informacion del sistema del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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5.3.2. MODULO DE AUTENTICACION

El modulo de autenticacion permite validar el acceso de los usuarios ademas

incorpora algoritmos de verificacion y envio de claves.

— =
CENTRO BDUCATIVO 1 ! '
MARY ,B(_)‘QCH*ETTI '[lﬁl.; l‘

VIRIUALgCUBE

HEALIDAL VIHIUAL EMIURNUS WHILALES BITHEMUREAE VIH | LIAL

Figura 5.16. Pantalla autenticacién de usuario del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

El modulo de autenticacion permite el reseteo de la clave en el caso de que el
usuario haya olvidado su contrasefia. El sistema puede generar automaticamente
una nueva clave y luego la envia al correo registrado. La pantalla se muestra en la
figura 5.17.
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o
CENTRO BDUCATIVO
MARY ,BQ'SC@‘TTI

VIRITUALgCUBE

HEALIDRL VHIUAL

Figura 5.17. Pantalla de reseteo de clave del sistema del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

El modulo de autenticacion también permite el cambio de clave cuyo proceso
verifica la informacion ingresada en la base de datos y valida la nueva clave

ingresada. Se aprecia la pantalla en la figura 5.18.

j.! s 4‘(
CENTRO "EDUCATIVO

MARY ,BQ'QCEEQ‘TT I

HEALIDRL VHIUAL

Figura 5.18. Pantalla cambio de contrasefia del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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5.3.3. MODULO DE ADMINISTRACION

Este modulo permite la gestion de la informacidén contenida en la base de datos
que serd administrada por el usuario con perfil de administrador. A continuacion se

describe los siguientes puntos:

Administracion de usuarios permite la creacion, modificacion, eliminacién y
consulta de usuarios, en este proceso se puede asignar un nombre de usuario y
contrasefia también asignar el nivel de acceso que requiere el usuario. A

continuacion se muestra en la figura 5.19.

CENTRO “BDUCATIVO
MARY _BOS C@"I‘TI

WO HTAINE S EVALUALIONES RS BIBLIECA

Adminiztrer Usuacioa

IDENTIZAD:

30512

INSH A

Figura 5.19. Pantalla administracion de usuarios del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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Administracion de notificaciones permite la creacion, modificacion, eliminacion y
consulta de las notificaciones cuyo objetivo es mantener informados a los
representantes de los alumnos mediante el envio de comunicados, noticias o
eventos con respecto al alumno y del centro educativo Mary Boschetti. Los cuales
podran ser consultados desde la sesion del alumno. A continuacion se muestra en

la figura 5.20.

L
CENTRO BDUCATIVO . .F
MARY -BOSCHETTT Ak
VIRIUATgUCUBE

Ul IACINE S FOROS

‘rear Motificacionas

Cr
Tt [

USLARID: | -]

. :-

FECHA: 12-05-17 10-20-04
INSERTAR

Figura 5.20. Pantalla administracion de notificaciones del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

Administracién de evaluaciones permite crear, modificar, eliminar y consultar las
evaluaciones de los alumnos que seran ingresadas por el usuario con perfil
docente el cual tendra la responsabilidad de justificar las notas y mantener el
seguimiento continuo del alumno con respecto a su rendimiento de aprendizaje. A

continuacion se muestra la pantalla en la figura 5.21.
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CENTRO -"hﬁle’-.‘AT__Ivo
MARY ,BQSCHE‘I‘TI

HOTFICACIONE 5 CVALUACIONE S

EVALUACTON
CODIGO DE USUARTOD:
PLOGLE bE X NCLAT
FECHA DE EVALUAGICN 0 4334
TatesTee,

NOTA: INICIALMENT E DESARHULLADO

REZPOMEADLE: OHENA 121 -

. -

Figura 5.21. Pantalla administracion de evaluaciones del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
Administracion de foros permite la creacion, modificacion y eliminacion de temas

planteados por los usuarios. A continuacion se muestra la pantalla en la figura
5.22.

%yt
CENTRO BDUCATIVO
MARY :.Bcscgéa'rn

EVALUALIONES BELIIECA

Adminstrar Feres

Ingeesar citige te toco: [ T

FECHA:
RESPUESTA-

TOENTTFTC ARG

ULTIMA RESPUESTA: 20121303 125120

Figura 5.22. Pantalla administracion de foros del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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8
CENTRO - BDUCATIVO
MARY ,Br__)"scerI

VIRIUAIgECUBE
CUALURACIONE 5 roRos DIBLIDTECA

Biblioteca Virtual

Agregar nuevo documents

[egistrar Jocumants

Figura 5.23. Pantalla administracion de biblioteca virtual del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
Administracion de biblioteca permite ingresar, modificar, eliminar y consultar los
registros de los documentos (.pdf), la cual se muestra a continuacién en la figura
5.23.

5.3.4. MODULO FORO

Este médulo permite interactuar entre los usuarios a partir de temas de interés
propuestos, el foro da soporte a discusiones u opiniones en linea, permitiendo a
los usuarios poder expresar sus ideas 0 comentarios respecto al tema tratado. A

continuacion se describen las pantallas.

El médulo permite la creacion de nuevos temas en donde se registra el autor,

titulo, mensaje y se muestra en la figura 5.24.
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Foro Mary Boschetti

Enviar Mensaje

Foro Mary Boschertti

Figura 5.24. Pantalla nuevo foro del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

El modulo permite ingresar comentarios acerca del tema planteado por otro

usuario. Como se presenta en la figura 5.25.

Foro Mary Boschetti

Mensaje
rmtcrres El apreadizaje Yitva

El Aprendizaje Virual «
Re: Bl aprendizale Virual | CITAR]

I A hase del Aprandizaje Virial &s Bl “IrACASD”, eNUMOCATSE (N0 alcANZaT UNA MatA, comatar Un error, TABAT perder ) es 1o que

El edearming aumenta la productivmidad v los conooimientos del emipleado sin las imposiciones fiscas y lemporales del aula
fradicional En &l fuluro, Ia tecnolog(a les parmifira & as personas que adouieran nuesas habilidades y conodmientos, aliminar

53 b mipid cesc ala las empresas la a los rapidos cambios del

Figura 5.25. Pantalla citar foros del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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En cada foro podemos encontrar el titulo, autor, las respuestas de los temas
planteados y cuando fue el Ultimo mensaje. Los usuarios pueden interactuar entre

los temas y dar su opinién acerca del mismo. Como muestra la figura 5.26.

Faro Mary Boschetti

Foro Mary Boschedti

Figura 5.26. Pantalla temas foros del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

5.3.5. MODULO BIBLIOTECA VIRTUAL

Este modulo sugiere la disponibilidad de documentos que pueden ser
descargados por los usuarios y se muestran en la figura 5.27

Biblioteca Virtual

ABCDEFGEHITEKLMNOPQRSTUVWXYZ

Figura 5.27. Pantalla biblioteca virtual del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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5.3.6. MODULO AULAS VIRTUALES

El médulo de aulas virtuales tiene por objetivo el desarrollo de los bloques de

experiencia del alumno.

El aula virtual puede ser manejada desde el enfoque constructivista. ElI alumno
construye su propio aprendizaje a través de conocimientos previos. Aquella
incentiva la adquisicion del conocimiento por descubrimiento, por indagacion, a
través de materiales diferentes, estimulando la creatividad, interactividad,

flexibilidad, coherencia y pertinencia.

En la figura 5.28 se muestra la pantalla principal del sistema Virtual Cube en
donde se encontrara el menu que nos permitird vincular a los tres ejes de

desarrollo y la cuarta opcion de evaluacion.

[ Firchox = | E T Sy — L+ o Nkl
||l 2 i Al # B

Filed i Chamaps mdaes

VIRTUALCUBE

arrollo

‘g@"' ._

MIENTO DEL ENSQEN@INNMEDI/

UNICACION CREATIVA

[r al sitic WEB

A Cortona

Figura 5.28. Pantalla menu principal del entorno virtual del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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El sistema Virtual Cube es un conjunto de entornos virtuales enlazados entre si
gue funciona como uno solo. Fue construido en forma de ventanas que flotan en
un mismo espacio de manera que el acceso sea facil para los alumnos como se

muestra en la figura 5.29.

[ tirefax = | T W E—— [+ o kit

Hles i Cefamapdocsvitualeube LU wikVirtualUube.wr | ill- A 1o £« D

-5 Cortona

Figura 5.29. Pantalla ventanas de acceso del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

54. MODELADO EN REALIDAD VIRTUAL DE LOS EJES DE
DESARROLLO

Los entornos virtuales que seran modelados permitiran al alumno adentrarse,
elegir entre varios entornos virtuales, e interactuar con los objetos que alli se
encuentran. A continuacion se muestran las pantallas principales de los ejes de

desarrollo.
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5.4.1. EJE DE DESARROLLO PERSONAL

Constituye el nucleo integrador del desarrollo infantii desde una perspectiva
integral, en tanto abarca los dos polos o lineas principales de crecimiento:
formacion del “yo” personal (autoestima, autonomia, yo corporal, desarrollo fisico),
y formacion del “yo” social (interaccion con el otro, valores, actitudes y normas de
convivencia social). En la figura 5.30 se muestra el mena principal del eje de

desarrollo personal.

e R T e pee—a PR T—— T— v bodchimi

fistdi L= ampp/ Hidocsi vitualcube 1.4/ wil Desareia_PersenalUesasrellc_Personebirl | | M- AVE Seowe Scarst Ale B =

MENU PRINCIPAL

l&l’ Il Cuerpo ITumano

Parles del Cuerpo

A Cortona

Figura 5.30. Pantalla menu eje de desarrollo personal del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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En el entorno virtual del eje de desarrollo constan las aulas del cuerpo humano,
las partes del cuerpo y los sentidos. A continuacion se muestra el entorno virtual

de las partes del cuerpo en la figura 5.31.
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Figura 5.31. Pantalla entorno virtual partes del cuerpo del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

5.4.2. EJE DEL CONOCIMIENTO DEL ENTORNO INMEDIATO

Las experiencias fortalecidas con relaciones que propician la construccion y
conocimiento del mundo circundante, la descentracion afectiva e intelectual, lleva
al descubrimiento del mundo fisico, social y cultural de Los objetos, las personas,
los animales, las plantas, situaciones y acontecimientos significativos en la vida
del nifio y su entorno. En la figura 5.32 se muestra el menu principal del eje del

conocimiento del entorno inmediato.
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Figura 5.32. Pantalla menu principal de eje de conocimiento del entorno inmediato del Sistema Web de
Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

En el menu principal del eje de conocimiento del entorno inmediato constan los
entornos virtuales agrupar, completar, secuencia, orientacion espacial y los

colores. En la figura 5.33 se muestra el entorno virtual de agrupar.

M [ apicouiins ke Resad ki el = | | ValuolCutoeonl el rdeivrm] 3¢ o [ o e
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Figura 5.33. Pantalla entorno virtual agrupacién del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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5.4.3. EJE DE EXPRESION Y COMUNICACION CREATIVA

Se desprenden los bloques de: expresion ludica, expresion musical, expresion oral
y escrita como manifestaciones enriquecidas de los anteriores ejes y que apuntan
a la adquisicion de destrezas y habilidades que fortalecen la autonomia afectiva e
intelectual. En la figura 5.34 se muestra el menu principal del eje de expresion y

comunicacion creativa.
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MENU PRINCIPAL
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esioOn Musical

Expesion Oral vy Escritz

Salir

Figura 5.34. Pantalla menu principal de eje de expresion y comunicacion creativa del Sistema Web de
Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

En el menu principal de eje de expresidn y comunicacion creativa se encuentra los
entornos expresion ladica, expresion musical, expresion oral y escrita en la figura

5.35 se muestra el entorno virtual de expresion ludica cuentos.
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Figura 5.35. Pantalla entorno virtual de expresion lddica cuentos del Sistema Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

5.5. CONSTRUCCION DE LA INTERFAZ DE EVALUACION

El sistema Virtual Cube cuenta con un proceso de evaluacion cuyo objetivo
principalmente es diagnosticar la madurez de las funciones bésicas,

indispensables para la lecto-escritura.

El entorno virtual de evaluacién interactuara con el estudiante haciendo preguntas
las cuales el sistema sumara las fallas y aciertos que luego seran enviadas a un

registro temporal en la base de datos.

El sistema realizara el proceso de calificacion de la prueba de funciones basicas

segun los datos obtenidos y presentara las respectivas observaciones.

La prueba de funciones bésicas evaluara las areas fundamentales que intervienen

en el proceso de lecto-escritura las cuales son:



110

e Esquema Corporal
e Dominancia Lateral
e Orientacion

e Receptiva Auditiva
e Receptivo Visual

e Memoria Secuencia Auditiva
A continuacién se describe cada una de estas areas:
5.5.1. ESQUEMA CORPORAL
Diagnosticara el conocimiento que tienen los nifios(as) del esquema corporal.
El sistema solicitara al alumno que indigque algunas partes del cuerpo e indicara si

fue un error o un acierto. En la figura 5.36 se muestra el entorno virtual del

esquema corporal.
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Figura 5.36. Pantalla entorno virtual de las pruebas funcionales de esquema corporal del Sistema Web de
Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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5.5.2. DOMINANCIA LATERAL

Diagnostica la dominancia lateral, el alumno debera realizar la actividad que
indique el sistema luego el sistema indicara si fue un error o un acierto. En la

figura 5.37 se muestra el entorno virtual de la dominancia lateral.
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Figura 5.37. Pantalla entorno virtual de las pruebas funcionales de lateralidad del Sistema Web de
Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

5.5.3. ORIENTACION

En esta area se diagnostica la orientacion temporal y orientacion espacial. A
continuacion se muestra en la figura 5.38 y 5.39 el entorno virtual de orientacién
temporal y espacial respectivamente.
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Figura 5.38. Pantalla entorno virtual de las pruebas funcionales de orientacién temporal del Sistema
Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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Figura 5.39. Pantalla entorno virtual de las pruebas funcionales de orientacion espacial del Sistema Web
de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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5.5.4. RECEPTIVA AUDITIVA

Diagnostica la capacidad del nifio para escuchar una orden y codificarla en
respuesta. En la figura 5.40 se muestra el entorno virtual de la prueba funcional
receptiva auditiva.
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Figura 5.40. Pantalla entorno virtual de las pruebas funcionales de receptiva auditiva del Sistema Web de
Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

5.5.5. RECEPTIVO VISUAL

Diagnostica si el nifio percibe un estimulo visual o no. En la figura 5.41 se muestra

el entorno virtual de las pruebas funcionales de receptivo visual.
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Figura 5.41. Pantalla entorno virtual de las pruebas funcionales de receptivo visual del Sistema Web de
Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis

5.5.6. MEMORIA SECUENCIA AUDITIVA

Diagnosticara la memoria auditiva del alumno. El sistema emitira una serie de
nameros los cuales luego el alumno tiene que ir presionando segun el orden
indicado. En la figura 5.42 se muestra el entorno virtual de las pruebas funcionales

de memoria secuencia auditiva.
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Figura 5.42. Pantalla entorno virtual de las pruebas funcionales de memoria secuencia auditiva del Sistema
Web de Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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5.5.7. RESULTADOS DE LA PRUEBA DE FUNCIONES BASICAS.

El sistema Virtual Cube permite tener el resultado de las pruebas funcionales de
cada una de las &reas detalladas anteriormente, presentando el total de fallos,
aciertos y un promedio por area segun los items establecidos, que permite generar

una observacion al estudiante como se muestra en la figura 5.43.

VIR}‘U

PRUEBA DE FUNCIONES BASICAS
RESULTADOS

ITEMS FALLIDOS| ACTERTOS| PROMEDTO| EVALUACTON

i 2 1.5 Ha tiene

MNCLA AVDITIVA

Figura 5.43. Pantalla entorno virtual de los resultados de las pruebas funcionales del Sistema Web de
Aprendizaje Virtual
Fuente: Autor de la Tesis
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CAPITULO 6: PRUEBAS DEL SISTEMA

6.1. SISTEMA DE PRUEBAS

Un sistema de pruebas implica la operacién o aplicacion del mismo a través de
condiciones controladas y la consiguiente evaluacion de la informacion. Las

condiciones controladas deben incluir tanto situaciones normales como anormales.

El objetivo del sistema de pruebas es detectar errores en el funcionamiento del
Sistema Virtual Cube con el fin de depurar las fallas. Cualquier pieza de software
completo, desarrollado o adquirido, puede verse como un sistema que debe
probarse, ya sea para decidir acerca de su aceptacion, para analizar defectos
globales o para estudiar aspectos especificos de su comportamiento, tales como
seguridad o rendimiento.

La prueba de software implica la ejecucion de la fase de implementacion de una
manera controlada y utilizando datos de entrada cuidadosamente seleccionados
para luego observar el resultado. Es un aspecto de la garantia de la calidad del

software.

Para la planeacién de las pruebas que se van a aplicar al Sistema Web Virtual
Cube, se integraron los siguientes tipos de pruebas:

e Pruebas de unidades

e Pruebas de integracién

e Pruebas de usabilidad
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6.2. PRUEBAS DE UNIDADES

La prueba de unidad centra el proceso de verificacion en la menor unidad del
disefio del software, el médulo.

Usando la descripcion del disefio detallado como guia, se probara caminos de

control importantes, con el fin de descubrir errores dentro del &mbito del madulo.

Los ejercicios que se realizaran como parte de la prueba de unidad para el

Sistema Web Virtual Cube son:

e Se probara las interfaces de los modulos.

e Se examinara las estructuras de datos locales.

e Se probara las condiciones limites.

e Se ejercitaran todos los caminos independientes de la estructura de

control.

e Y finalmente, se probaran todos los caminos de manejo de errores.

6.2.1. PRUEBAS DE CAJA BLANCA

Se basan en el conocimiento de la légica interna del codigo del sistema. Las
pruebas contemplan los distintos caminos que se pueden generar gracias a las

estructuras condicionales y a los distintos estados del mismo.
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El objetivo principal es desarrollar pruebas de forma que se asegure que la
operacion interna se ajusta a las especificaciones, y que todos los componentes
internos se validen de forma adecuada.

Las pruebas de caja blanca garantizaran que en el Sistema Web Virtual Cube:

e Se ejecutan al menos una vez todos los caminos independientes de cada

maodulo.

e Se utilizan las decisiones en su parte verdadera y en su parte falsa.

e Se ejecuten todos los bucles en sus limites.

Se utilizan todas las estructuras de datos internas.

Los métodos de prueba de caja blanca que se realizara son:

e Método de camino basico

e Prueba de condiciones

e Pruebas de bucles

Luego de un estudio exhaustivo se considero los caminos légicos importantes

dentro del desarrollo del software.

La figura 6.1. Representa el codigo fuente que permite la autenticacion de los
usuarios en la cual el usuario debe ingresar su nombre de usuario y contrasefa.
Mediante una consulta se busca la informacién ingresada para proceder a

comparar segun su nivel de accesos.
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<?php

sesaicn_start(); crea una 2esidn o reanuda la actual basada en un identificador de sesion pasado mediante una peticidn GET o BQST, o pasado

1if(5_FOSI){
require (“"conectar.php®); //2e conecta & la base de datosz
§bd=Conectarse();

$registro=mysql_query("select * from lcg_usuario where USER='§_REQUEST [Usuario)'

and PASS="§_ REQUEST[pass]'",$bd) or die("Error:”.myaql error{)); //Selecciona informacidn de la base de datos
if (sreg=mysql_fetch_array(sregistro)) coxpark los dates ingresados segqun su nivel de acceso
[
session_register('Usuario’);
&_SESSION['Usuario’ |=freg['USER']:
§_SESSION['nivel']=§reg([l]:
if{5_SESSICHN['nivel']==1){
header ("Location: administradorve.php”):
if(§_SESSION('nivel']==2){
header("Location: docentevc.php");
1f(§_SESSICN(['nivel®']==3){
header {"Location: alumnove.php®);
jelse]
header("Location: error.php”): vincula a una pagina de error en el caso de que los datos no #ean correctas
H

>

Figura 6.1. Cédigo autenticacidn de sesiones de usuarios del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis

El nivel de acceso permite al sistema direccionar a las diferentes sesiones. El
sistema Web Mary Boschetti maneja tres tipos de nivel de acceso la de

administrador la cual tiene nivel 1, docente nivel 2 y alumno nivel 3.

La primera condicionante compara si existe resultado después de la consulta y
valida que sea exitosa de ser el caso compara el nivel de acceso el cual se
encuentra relacionado en la base de datos, que permitira enlazar a la respectiva
pagina Web, en caso contrario de no haber conexién con la base de datos o de
que la informacion ingresada sea errada la condicién enlazara a una pagina de

error.
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La figura 6.2. Representa el cédigo fuente para la creacion de un nuevo usuario
gue se encuentra dentro del modulo de administracion de usuarios el cual solo

puede ser manejado por usuarios que tenga el perfil de administrador.

PN <?php =seasicn_start(); Inicia la sesidn

2 Fmag= $_3£SSIC-H['Usuar1<:']: Guarda en una variable £l nombre del usuaric para ser moatrade

3 ke

EIN <>php

ER include("conectar.php™): //Se abrea la conexidn & la base de datos

G #link=Conecrarse();

N COD USUARIO=SHTTE _GET VRARS["COD USUARIO™): Suarda en una variable datos enviazdos por un formulario metodo GET/ROST
(- $COD_BLOQUE=$HITP_GEI_VARS["COD_BLOQUE™]:

SFECHA_EVALUACION=¢HITF_GEI_VARS[“FECHA_EVALUACION"];

¢IRIMESTRE= SHTTP_GEI_VRARS[“IRIMESTRE"]:

#H0TA= $HITP_GET_VARS["KOIA™]:

fRESPONSABLE= $HIIP_GEI_VARS["RESFONSABLE");

GOBSERVACION EVALUACION= SHTTP_GET_VARS["CBSERVACION EVALUACION™]:
FHACTONALIDAD= $HITP GET_WVARS [“RACIONALIDAD™]:

#3ql="INSERT INTIO evaluacion (COD_EVALOACION, COD_USUARIO, COD BLOQUE, FECHA EVALUACION, TRIMESTRE, NOTA, RESFONSABLE, OBSERVACION EVALUACICH)
VRALUES ('', '§COD_USURRIO', '§COD_BLCQUE', '$FECHA EVALUACION', 'S$TRIMESTRE', '"§NOTA', '$RESPONSAELE', '$OBSERVACION EVALUACICH')";

gresule=mysql muery{taqgl,&link];

if (sSresult) Valida que los datos fuesron ingresados en l& Lese de datos
{

§msgl= "4+43F THGRESC CORRECTIMENTE#44%;

]

elsze{

gmsgl= "#++NQ SE INGRESO CORRECTAMENTE=44%;

1

>

Figura 6.2. Cédigo de creacion de usuarios del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis

Los datos ingresados son almacenados en variables los cuales seran utilizados en
el Insert luego procedemos a guardar en una sola variable el resultado de la
consulta para proceder a comparar mediante la condicion valida si la informacién

fue correctamente ingresada en la base de datos.

La condicion envia el mensaje de que se ingreso correctamente la informacion en
la base de datos caso contrario despliega el mensaje de error.
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<?php

include ("conectar.php®) //se conecta a la base de datos

§link=Conectarse();

$3ql="select * from usuariecs, log usuario, perfiles whers log usuaric.user='s REQUEST [buscar]' and
usuarios.cod usuaric=log usuaric.cod usuario and 1"q usuaria. cod_per‘il—::= 'll’! cod perfil crder by user®

$result=mysql_query(¢sql,#link); //guarda en unz veriable la consulta generada
»
<?php
while(frow = myaql_fetch_array(fresult)} | recorre el vector
Y
cgzlect naws="COD PERFIL" id="COD PERFIL" onchange="document.Zormal.HOLA.value =

this.cpticns[this.selectedIndex).value; \5‘ va_L:latchm{ antericc’,'', 'R', 'nueva’, '’ 'R' 'confirmar’,'’,'R'};return d:cument ¥ returnValue”
option valus="<?php echo $rm¢[1"] 7>":<7php nchc ¢row[18); //Muestra los datos tomados del vector
>

">Alumno<
"»Docente</optic
">Administrador</cptions

67 <? } //Cierra el Bucle while

268 »

69 <?

270 mysql_close(§link); //Cierra la conexibn con la base de datos
271 >

Figura 6.3. Codigo de consulta de usuarios del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis

La figura 6.3. Representa el cdédigo fuente de consulta de usuarios la cual se
encuentra en los perfiles de administrador y docente. Esta consulta presenta la

informacion de tres tablas relacionadas entre si.

La consulta se guarda en una variable la cual mediante un bucle que recorre todo

el vector permitird visualizar la informacion que se encuentra en la base de datos.
6.2.1.1. METODO DEL CAMINO BASICO
Es una técnica que permite al disefiador de casos de prueba obtener una medida

de la complejidad I6gica de un disefio procedimental y usar esa medida como guia
para la definicion de un conjunto basico de caminos de ejecucion.
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Los casos de prueba obtenidos del conjunto b&sico garantizaran que durante la
prueba se ejecuta por lo menos una vez cada sentencia del programa entre las

cuales se consideraron las siguientes:

A continuacion en la figura 6.4 se representa la estructura basica del codigo fuente

para la autenticacion de usuarios que se muestra en la figura 6.1.

Figura 6.4. Diagrama de caminos basicos del proceso de autenticacién de usuarios del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis

La figura 6.4. constituye el algoritmo para la autenticacién de usuario, para lo cual
se identificaron siete caminos. A continuacién se describe la obtencién de casos

de prueba para cada camino.
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Primer camino.- lineas (4-5-7-10) el algoritmo valida la conexion a la base de
datos en el caso de no haber error de conexion se genera la consulta segun los

datos ingresados por el usuario y luego ingresa a la segunda condicion.

Segundo camino.- lineas (4-26) el algoritmo valida la conexion a la base de datos

en el caso de no encontrar se genera un error.

Tercer camino.- lineas (4-5-7-10-12) el algoritmo valida la conexion a la base de
datos en el caso de no haber error de conexion se genera la consulta segun los
datos ingresados por el usuario y luego ingresa a la segunda condicion la cual
verificard que la consulta genere una respuesta correcta segun la informacion

generada ingresara a la tercera condicion que verifica el nivel de acceso.

Cuarto camino.- lineas (4-5-7-10-24-25-26) el algoritmo valida la conexion a la
base de datos en el caso de no haber error de conexion se genera la consulta
segun los datos ingresados por el usuario y luego ingresa a la segunda condicién
de ser el caso que exista problemas en la consulta termina el proceso vinculando

a otra pagina Web de error de datos.

Quinto camino.- lineas (4-5-7-10-12-15-16) el algoritmo valida la conexion a la
base de datos en el caso de no haber error de conexion se genera la consulta
segun los datos ingresados por el usuario y luego ingresa a la segunda condicién
la cual verificard que la consulta genere una respuesta correcta segun la
informacion generada ingresara a la tercera condicidon que verifica el nivel de
acceso si el nivel de acceso es igual a uno el usuario inicia con la sesion de

administrador.

Sexto camino.- lineas (4-5-7-10-12-18-19) el algoritmo valida la conexion a la base

de datos en el caso de no haber error de conexion se genera la consulta segun los
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datos ingresados por el usuario y luego ingresa a la segunda condicion la cual
verificard que la consulta genere una respuesta correcta segun la informacion
generada ingresara a la tercera condicion que verifica el nivel de acceso si el nivel

de acceso es igual a dos el usuario inicia con la sesion de docente.

Séptimo camino.- lineas (4-5-7-10-12-21-22) el algoritmo valida la conexion a la
base de datos en el caso de no haber error de conexion se genera la consulta
segun los datos ingresados por el usuario y luego ingresa a la segunda condicién
la cual verificara que la consulta genere una respuesta correcta segun la
informacion generada ingresard a la tercera condicion que verifica el nivel de
acceso si el nivel de acceso es igual a tres el usuario inicia con la sesion de

alumno.

Figura 6.5. Diagrama de caminos basicos del proceso de creacion de usuarios del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis
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En la figura 6.5 se representa la estructura basica del cédigo fuente para la

autenticacion de usuarios que se muestra en la figura 6.2.

La figura 6.5. constituye el algoritmo para la creacion de usuarios, para lo cual se
identificaron dos caminos. A continuacién se describe la obtencién de casos de

prueba para cada camino.

Primer camino.- lineas (5-17-19-21-23) el algoritmo se conecta a la base de datos
ejecuta un Insert tomando los datos guardados en las variables luego la condicion
valida que los datos sean ingresados en la base de datos correctamente y genera

un mensaje de confirmacion.

Segundo camino.- lineas (5-17-19-21-26) el algoritmo ejecuta un Insert tomando
los datos guardados en las variables. La condicion valida que los datos sean
ingresados en la base de datos correctamente si los datos no fueron insertados

genera un mensaje de error.

A continuacién se representa la estructura basica del cddigo fuente para la

consulta de usuarios que se muestra en la figura 6.3.

La figura 6.6. constituye el algoritmo consultas de usuarios, para lo cual se
identifico dos caminos. A continuacién se describe la obtencion del caso de prueba

para el camino.
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Figura 6.6. Diagrama de caminos basicos del proceso de consulta de usuarios del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis

Camino.- lineas (164-166-167-171-200-267-270) el algoritmo se conecta a la base
de datos ejecuta un select y el resultado es guardado en una variable la cual
mediante el bucle repetitivo recorre todo el vector que permite presentar la

informacion y se cierra la conexion.
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6.2.1.2. PRUEBA DE CONDICIONES

Es un método de disefio de casos de prueba que ejercita las condiciones légicas

contenidas en el modulo de un programa.

Los tipos de errores que se busca con la prueba de condicion, son los siguientes

puntos:

Error en operador logico (existencia de operadores ldgicos incorrectos,

desaparecidos, sobrantes).

e Error en variable légica.

e Error en paréntesis légico.

e Error en operador relacional.

e Error en expresion aritmética.

Luego de un estudio exhaustivo se considero las condiciones logicas importantes

dentro del desarrollo del software que se detallan a continuacion:

En la figura 6.7 se muestra el codigo fuente del foro, en donde se encuentra las
condiciones (if empty($variable)) el cual compara si un cuadro de texto se
encuentra vacio, procede a realizar el algoritmo predeterminado permitiendo

enviar valores a la base de datos predefinidos.
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<7php

require {'configuracion.php');
fauter = §_POSI["autor”]:

$titulo = §_POST[“"titulo®];
fmensaje = 5_FCSI["mensaje”]:
§ident = & POST["identificador”];

Hacemns algunas validaciones
if {empty($autor)) $autor = "Andnimo”;
if{empry(stitulo)) ttitulo = "Sin ctitulo™;

3
4
&
7
&
9

smensaje = hemlencicies(emenszaje)

Fz2ql INSERT INTO forc (autor, titulo, mensaje, identificador, fecha, ult_respuesata) *;
$sql.= "VALUES ('fautor','stitulo’', 'smensaje’,'§sident’' , NOW() NOW(})";

§rs = mysql_query($sgl, &con) or die("Error al grabar un mensaje: ".mysgl errcr);
fult_id = mysql_insert_id(Scon);

if (tempry (§ident))
1

anEa-a apn rs

§3gl = "UPDATE foro SET respuestas=respuescas+l, ulc_respuesta=NOW()";
$8ql.= " WHERE id = '§ident'";
§ra = mysql_ guery($sqgl, scon)’;
Header ("Location: foro.php?id=Ffidentdfult_id"):
exic():
]
Header ("Location: indexl.php"):
>

WM RN A
(V) &

(=1

Figura 6.7. Cédigo condiciones de foro del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis

En la figura 6.8. en el cddigo del nivel de acceso del usuario se encuentra la
condiciéon de igualdad (if “$variable’=="valor’). La cual permite comparar la

informacion ingresada con un valor predefinido.

if ($reg=mysql_fetch array(fregistrao)) compara los datos ingresados segin su nive

{

session_register('Usuario’);
§_SESSION(['Usuario']=%reg(['USER'];
§_SESSION['nivel']=6reg[l]:
1f(§_SESSION['nivel']==1){
header ("Location: administradarve.php”);
}
if(5_SESSION['nivel']==2){
header("Location: docentevc.php”):
}
if (§_SESSION['nivel']==3){
header({“Location: alumnovc.php”):

}
}else{
header ("Locacion: error.php®); //vincula a una pagina de error e&n el caso de que los datos no sean correctos
H

Figura 6.8. Codigo condiciones de nivel de acceso de usuarios del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis
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6.2.1.3. PRUEBA DE BUCLES

La prueba de bucles es una técnica que se centra en la validez de las
construcciones de los bucles entre los principales bucles utilizados en el sistema
Web Virtual Cube se detallan las siguientes:

En la figura 6.9. se encuentran condiciones de comparacion entre dos valores (if
($variable >= “valor”)). Estos tipos de condiciones permiten comparar si una

variable es mayor o igual al valor predefinido.

<?php
function filesize_format(¢bytes, §fcrmat = '', §force = ""){
$bytes=(float)sbytes;
if (Sbytes <1024){
fnumero=number format({bytes, 0, '.', ',"):
return array(snumero,"B"):

if (§bytes <1048576){
snumero=number format($byrea/1024, 2, '.', ', "):
return array(énumerc, "KBa");

1
2
3
4
5
6
7
8
9

b e
N O

if (sbytes>= 104E8576){
fnumero=number fcrmat(fbytes/1048576, 2, '.', ', '):
return array(énumerc, "MB");

Pl i i
o s W
—

Figura 6.9. Codigo condiciones de tamafio de documentos del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis

En la figura 6.10. se muestra el cddigo fuente para la generacién de claves en
donde se encuentra la sentencia (for($i="",%i>"", $i++ )) este bucle repetitivo

permite recorrer el vector segun la condicion prestablecida.
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$result=mysql_guery(%sgl,$link):

while ($row = mysql fetch array($resulr)) {
$str = "ABCDEFGHIJKIMNOFQRSTUVWXYZabkcdefghijklmnopgqrstuvwxyz1234567890";
$cad = "";
for(§i=0;§i<8;8i++) {
$cad .= substr($str,rand(0,62),1);
}
§subject= "Resetec de Clave";
¢message= "Se procesa lo solicitado su clave es: scad";
mail ("¢row([13]" , “"&subject” , "¢message” , “"From:".$ REQUEST('email'] }):
$2q11="UPDATE log usuaric SET pass='§cad' where log usuarioc.user='§ REQUEST[login]'";
$resultl=mysql_ query($sqgll);
if (Sresultl)

{
$msg= "Srow[l3]":

Figura 6.10. Cédigo de bucle generador de claves del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis

Utilizando la funcién randomica permite construir un arreglo de ocho caracteres
predefinidos en la sentencia (for) que seran almacenados en una variable y luego

enviados al correo registrado del usuario.

En la figura 6.11. se muestra el cédigo fuente para el cambio de clave donde se
encuentra el bucle (while($row=mysql_query($variable)) el cual permite recorrer el

vector a partir de una consulta generada a la base de datos.

Este bucle permite guardar, tomar valores que son guardados en una varible cuya
informacion contiene todo un registro de una tabla, previamente generado con una

consulta.
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sresult=mysgl_guery($sql);
while (§row = mysql_fetch_array(&result)) {

if (frow([4]==fanterior)
{

if ($nueva==g{confirmar)

{

65gqll="UPDATE log_usuaric SEI pass='{nueva' where log_usuario.user='§ REQUESTI[login]'":
éresultl=mysgl_guery(ésqll):

smsgl="***La clave fues modificada con exito¥**";

}
else{

smsgl= "***La nueva clave no coincide, favor ingrese nuevamente***":

}
jelse|

$msg= “"***Datos incorrectos, favor ingrese nuevamente***";

Figura 6.11. Cédigo de bucle modificar claves de usuarios del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis

Se procede con la prueba de bucles en todo el sistema Web Virtual Cube las

cuales pretenden validar cada uno de los bucles mediante los siguientes procesos:

e omitir por completo el bucle.

e solo un paso por el bucle.

e dos pasos por el bucle.

e m pasos por el bucle.

e (m<n)n=1,n, n+l pasos por el bucle(n) es numero maximo de pasos

permitidos).
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6.2.2. PRUEBAS DE CAJA NEGRA
El sistema de pruebas de caja negra no considera la codificaciéon dentro de sus
parametros a evaluar, es decir, que no estan basadas en el conocimiento del

disefio interno del programa.

Estas pruebas se enfocan en los requerimientos establecidos y en la funcionalidad

del sistema.

Se utilizé este tipo de pruebas para validar que la entrada era aceptada en forma

adecuada y se verificaba una salida correcta.

Es importante tomar en cuenta que con este tipo de pruebas se puede medir la
fiabilidad y calidad del software desarrollado.

Los casos de pruebas de caja negra pretenden demostrar que:

Las funciones del Sistema Virtual Cube son operativas.

La entrada se acepta de forma correcta.

Se produce una salida correcta.

La integridad de la informacién externa se mantiene.

A continuacién se derivan conjuntos de condiciones de entrada que utilizan todos

los requisitos funcionales del Sistema Web Virtual Cube.

Las pruebas de caja negra pretenden encontrar estos tipos de errores:



e Funciones incorrectas o ausentes.

e Errores en la interfaz.

e Errores en estructuras de datos o en accesos a bases de datos externas.

e Errores de rendimiento.

e Errores de inicializacion y de terminacion.

Los métodos de prueba de caja negra que se realizara son:

e Prueba de particion equivalente.

e Prueba de andlisis de valores limites.

A continuacién se muestra las validaciones obtenidas de los moédulos:

6.2.2.1. PRUEBAS DEL MODULO DE ADMINISTRACION
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Pruebas Caso de uso crear usuario

Objetivo

Pruebas:

Probar el funcionamiento del flujo basico de la creacién de nuevos

usuarios y de algunos flujos alternativos al caso de uso.

Clases asociadas

Usuarios, log_usuarios, perfiles
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Precondicion: El usuario debe estar logueado en el sistema

Descripcion de la | Se ingresaran datos en el filtro de busqueda y se efectuara la busqueda

pruebas: del usuario. Asi mismo, se probara la funcionalidad de los procesos
para crear.

Resultados Se muestra los datos del usuario cuando se realice la busqueda.

Esperados:

Se muestran mensajes indicando el error correspondiente o indicando

el correcto funcionamiento.

Ne° Prueba a Resultado
Prueba |ejecutar

1 Realizar una El sistema carga en una lista todos los usuarios
basqueda de existentes mediante una consulta a la base de datos.
usuario.

Administrar Usuarios

Ingrese Usuario

Crear Nuevo

djgalleg
rmtarres

Al presionar el boton crear nuevo aparecen los campos

de textos para ingresar la informacion.
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Administrar Usuarios

Ingese o Usuoio NN

USUARIO: _ NOMBRES:

CONTRASENA: m APELLIDOS:

PERFIL: CEDULA DE IDENTIDAD:
FECHA DE NACIMIENTO: [RETIRE

CATEGORIA: _ DOMICILIO:

REPRESENTANTE: _ TELEFONO:

CORREQ_ELECTRONICO: [ e

OBSERVACIONES:

INSERTAR

Ingresar un login

El campo usuario es obligatorio cuando no es llenado

genera este error.

The following errar{s) occurred:
-LSER is required.

[ Aceptar |

Ingreso de
cédula de
identidad

El campo Identificacion es obligatorio cuando no es

llenado genera este error.

El campo de texto no valida el nimero de cédula ya que
existen estudiantes extranjeros que son matriculados

con el nimero de pasaporte.
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EVALUACIONES

The fallowing err_nr(s} occurred:
- IDENTICICACION is required.

Aceptar OMBRES

Ingreso de El campo de teléfono valida que solo ingresen nimeros
namero de y no letras ni caracteres especiales. Y genera este error.
teléfono EVALUACIONES
The fofllnwing errar(s) occurred:
- TELEFOMO must contain a number.
RIO: Aceptar JOMBRH
RASEN, PELLID
IL:
Ingreso de El campo teléfono es obligatorio cuando no es llenado
namero de genera este error.
teléfono E".'rF'.LLlF'.IZ:ZIIZ:Zlf'-JE5

The fnellnwing errar(s) occurred:
- TELEFOMO is required.

Aceptar OMBR
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Ingreso de El campo correo electrénico es obligatorio cuando no es
correo llenado genera este error.
electronico | i :
(#essssne APELLID
The following errnr(s}pccurred:
- CORREO_ELECTRONICO is required.
Hiperactividad.
Ingreso de El campo correo electrénico valida el formato de correo
correo electrénico y si no es correcto genera este error.
electr(')nico OTIFICACIONES EVALUACIONES FOROS
The following error(s) occurred:;
- CORREOQ_ELECTROMICO must contain an e-mail address.
CEDULA DE IDEN
Guardar el Si existen conflictos al guardar en la base de datos
registro del genera el siguiente error.

Nnuevo usuario.
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***NO SE INGRESO CORRECTAMENTE***

Guardar el Si no existe conflictos con la base de datos el registro es
registro del ingresado y se envia una notificacion al correo registrado

nuevo usuario. |del nuevo usuario.

®**Se ingreso un nuevo usuario, la notificacidn es enviada al
correo registrado del usuario***

Pruebas Caso de uso modificar usuario

Objetivo

Pruebas:

Probar el funcionamiento del flujo basico de la modificacion de usuarios

y de algunos flujos alternativos al caso de uso.
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Clases asociadas | Usuarios, log_usuarios, perfiles

Precondicion: El usuario debe estar logueado en el sistema

Descripcion de la | Se ingresaran datos en el filtro de busqueda y se efectuara la busqueda
pruebas: del usuario. Asi mismo, se probara la funcionalidad de los procesos

para modificar el registro seleccionado.

Resultados Se muestra los datos del usuario cuando se realice la busqueda.

Esperados: o _ o
Se muestran mensajes indicando el error correspondiente o indicando

el correcto funcionamiento.

Ne° Prueba a Resultado
Prueba |ejecutar

1 Realizar una El sistema carga en una lista todos los usuarios
basqueda de existentes mediante una consulta a la base de datos.

usuario. Administrar Usuarios

Ingrese Usuario

Crear Nuevo

djgalleg
rmtarres

Al seleccionar un usuario y dar clic en el botén buscar
aparecen los campos de textos con la informacion del

usuario.




140

Administrar Usuarios

Ingrese Usuari

USUARIO: NOMBRES: Andy Joshue
CONTRASERA: m APELLIDOS: Gavilanes Torres
PERFIL: CEDULA DE IDENTIDAD: [RERRETIIY)
FECHA DE NACIMIENTO: [PRRERP]
CATEGORIA: DOMICILIO: La Ajavi
REPRESENTANTE: TELEFONO: 2343451

CORREQ ELECTRONICO: B rioxavier.gt@gmail.c

OBSERVACIONES: [Ras it
Hiperactiwvidad.

Ingresar un login

El campo usuario es obligatorio cuando no es llenado

genera este error.

The following errar{s) occurred:
-LSER is required.

[ Aceptar |

Ingreso de
cédula de
identidad

El campo Identificacion es obligatorio cuando no es

llenado genera este error.

El campo de texto no valida el nimero de cédula ya que
existen estudiantes extranjeros que son matriculados

con el numero de pasaporte.
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EVALUACIONES

The fallowing err_nr(s} occurred:
- IDENTICICACION is required.

Aceptar OMBRES

Ingreso de El campo de teléfono valida que solo ingresen nimeros
namero de y no letras ni caracteres especiales. Y genera este error.
teléfono EVALUACIONES
The fofllnwing errar(s) occurred:
- TELEFOMO must contain a number.
RIO: Aceptar JOMBRH
RASEN, PELLID
IL:
Ingreso de El campo teléfono es obligatorio cuando no es llenado
namero de genera este error.
teléfono E".'rF'.LLlF'.IZ:ZIIZ:Zlf'-JE5

The fnellnwing errar(s) occurred:
- TELEFOMO is required.

Aceptar OMBR




142

Ingreso de El campo correo electrénico es obligatorio cuando no es
correo llenado genera este error.
electronico i
RASEMA: Tl
The following errnr(s}pccurred:
- CORREO_ELECTRONICO is required.
Hiperactividad.
Ingreso de El campo correo electrénico valida el formato de correo
correo electrénico y si no es correcto genera este error.
electrénico i i i
The following error(s}pccurred:
- CORREQ_ELECTROMICO must contain an e-mail address.
Guardar el Si existen conflictos al guardar en la base de datos
registro del genera el siguiente error.
usuario.

=**NO SE ACTIALIZO
CORRECTAMENTE®*=*
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9 Guardar el
registro del

usuario.

Si no existe conflictos con la base de datos el registro es

modificado y genera el siguiente mensaje.

#e2SF ACTUALIZO CORRECTAMENTE®**

Pruebas Caso de uso eliminar usuario

Objetivo
Pruebas:

Probar el funcionamiento del flujo basico de la eliminacion de usuarios y

de algunos flujos alternativos al caso de uso.

Clases asociadas

Usuarios, log_usuarios, perfiles

Precondicion:

El usuario debe estar logueado en el sistema

Descripcién de la

pruebas:

Se ingresaran datos en el filtro de bisqueda y se efectuara la basqueda
del usuario. Asi mismo, se probara la funcionalidad de los procesos

para eliminar el registro seleccionado.

Resultados Se muestra los datos del usuario cuando se realice la busqueda.




144

Esperados: Se muestran mensajes indicando el error correspondiente o indicando
el correcto funcionamiento.

N° Prueba a Resultado

Prueba |ejecutar

1 Realizar una El sistema carga en una lista todos los usuarios

busqueda de

usuario.

existentes mediante una consulta a la base de datos.

Administrar Usuarios

Ingrese Usuario

Crear Nuevo

djgalleg
rmtorres

Al seleccionar un usuario y dar clic en el botén buscar
aparecen los campos de textos con la informacién del
usuario.

Administrar Usuarios

Ingrese Usuario

USUARIO: NOMBRES: Andy Joshue
CONTRASERA: m APELLIDOS: Gavilanes Tores

PERFIL: CEDULA DE IDENTIDAD: REARARITws
FECHA DE NACIMIENTO: PIiERERE]

CATEGORIA: DOMICILIO:
REPRESENTANTE: TELEFONO:

CORREQ_ELECTRONICO: B e

OBSERVACIONES: Juaienls )
Hiperactiwvidad.

Ingresar un login

El campo usuario es obligatorio cuando no es llenado

genera este error.
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The following error(s) occurred: OMBRES
-LISER is required.

Aceptar

Ingreso de El campo Identificacibn es obligatorio cuando no es
cédula de llenado genera este error.
identidad
El campo de texto no valida el nimero de cédula ya que
existen estudiantes extranjeros que son matriculados
con el nimero de pasaporte.
EVALUACIONES
The following errpr(s} occurred:
- IDEMNTICICACION is required.
© Aceptar | [WIMLIEE
PELLIDO
CEDULA [
Ingreso de El campo de teléfono valida que solo ingresen niumeros
namero de y no letras ni caracteres especiales. Y genera este error.

teléfono
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EVALUACIONES

The fnfllnwing errar(s) occurred:
- TELEFOMO must contain a number.

RIO- Aceptar OMBRH
RASEN, PELLID
IL:

Ingreso de El campo teléfono es obligatorio cuando no es llenado
namero de genera este error.
teléfono E".'rF'.LLlF'.[:ZI[:]f'-JE5

The fnellnwing error(s) occurred:

- TELEFOMO is required.

Aceptar OMBR

Ingreso de El campo correo electrénico es obligatorio cuando no es
correo llenado genera este error.

electrénico

The following ermr(s}pccurred:
- CORREO_ELECTRONICO iz required.

Aceptar

Hiperactividad.
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Ingreso de El campo correo electrénico valida el formato de correo
correo electronico y si no es correcto genera este error.
electrénico T ST o

The following error(s}pccurred:

- CORREQ_ELECTROMICO must contain an e-mail address.

Aceptar

Eliminar el Si existen conflictos al eliminar el registro de la base de
registro del datos genera el siguiente error.
usuario.

***EL REGISTRO NO SE ELIMING

CORRECTAMENTE®"*

Eliminar el Si no existe conflictos con la base de datos el registro es
registro del eliminado y genera el siguiente mensaje.
usuario.

**#E| REGISTRO SE ELIMING
CORRECTAMENTE®**
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DEL MODULO DE FORO

Pruebas Caso de uso crear nuevo foro

Objetivo
Pruebas:

Probar el funcionamiento del flujo bésico de la creacion de nuevos foros

y de algunos flujos alternativos al caso de uso.

Clases asociadas

Usuarios, foro.

Precondicion:

El usuario debe estar logueado en el sistema

Descripcién de la

pruebas: _ ] _ ] ] ]
Se ingresaran datos en el filtro de blusqueda y se efectuard la busqueda
del foro. Asi mismo, se probara la funcionalidad de los procesos para
crear.

Resultados Se muestra los datos del foro cuando se realice la blisqueda.

Esperados: o . o
Se muestran mensajes indicando el error correspondiente o indicando
el correcto funcionamiento.

N° Prueba a Resultado

Prueba |ejecutar

1 Realizar

usuario.

una|El sistema carga en una lista todos los usuarios

busqueda de | existentes mediante una consulta a la base de datos.
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Administrar Foros

tngresar cidigo d foo:
10

Al presionar el botén crear nuevo aparecen los campos

de textos para ingresar la informacion.

Enviar Mensaje

Guardar

nuevo foro

e

Al insertar el nuevo registro se puede visualizar con los

demas foros.

Fure Mary Bosuheti

Pruebas Caso de uso eliminar foro

Objetivo
Pruebas:

Probar el funcionamiento del flujo basico de la eliminacion de foros y de

algunos flujos alternativos al caso de uso.

Clases asociadas

Usuarios, foros.
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Precondicion: El usuario debe estar logueado en el sistema

Descripcion de la | Se ingresaran datos en el filtro de busqueda y se efectuara la busqueda
pruebas: del usuario. Asi mismo, se probara la funcionalidad de los procesos
para eliminar el registro seleccionado.

Resultados Se muestra los datos del foro cuando se realice la busqueda.

Esperados: o _ o
Se muestran mensajes indicando el error correspondiente o indicando

el correcto funcionamiento.

N° Prueba a ejecutar Resultado

Prueba

1 Realizar una El sistema busca el foro indicado mediante una consulta
basqueda de a la base de datos.
usuario. Administrar Foros

tngresar cidigo d foo:
10

Crear Nuewvo

Al dar clic en el boton buscar aparecen los campos de

textos con la informacion del foro.

Administrar Foros

Tngesor oo de foro: [

Ib_FORO: 10

AUTOR: rmtarres

TITULO: El aprendizaje Virual

El Aprendizaje Virtual consiste en
utilizar la realidad en la clase,
traerla de forma wvirtual,

MENSAJE: permitiendo al alumno hacer sus
propios descubrimientos. S5e trata
de realizar el aprendizaje mediante

FECHA: 2012-05-13 22:62:14

RESPUESTA: 3

IDENTIFICADOR: o
ULTIMA RESPUESTA: 2012-05-13226733

Eliminar Registro
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2 Eliminar el Si existen conflictos al eliminar el registro de la base de
registro del datos genera el siguiente error.
foro.

*#+E| REGISTRO NO SE ELIMING
CORRECTAMENTE***

3 Eliminar el Si no existe conflictos con la base de datos el registro es
registro del eliminado y genera el siguiente mensaje.
foro.

==*E| REGISTRO SE ELIMING
CORRECTAMENTE®**

6.2.2.3. PRUEBAS DEL MODULO DE NOTIFICACIONES

Pruebas Caso de uso crear notificacion

Objetivo Probar el funcionamiento del flujo basico de la creacién de

Pruebas: notificaciones y de algunos flujos alternativos al caso de uso.

Clases asociadas | Usuarios, usuarios_notificaciones, notificaciones
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Precondicion:
El usuario debe estar logueado en el sistema

Descripcion de la

pruebas: _ ] _ ] ] )
Se ingresaran datos en el filtro de busqueda y se efectuara la busqueda
de la notificacién. Asi mismo, se probara la funcionalidad de los
procesos para crear.

Resultados Se muestra los datos de la notificaciébn cuando se realice la busqueda.

Esperados: o _ o
Se muestran mensajes indicando el error correspondiente o indicando
el correcto funcionamiento.

N° Prueba a Resultado

Prueba |ejecutar

1 Realizar una Al ingresar el cdédigo de la notificacibn presenta la
bldsqueda de informacion mediante una consulta a la base de datos.

usuario. Administrar Notificaciones
Ingresar cédigo de notificacién: B
2

COD_NOTIFICACION:
COD_USUARIO:

N[}TlFlCAClle: Bienvenidos al nuevo
giscema Vircual Cubke.

20N2-06-10 12:16:30

Eliminar Registro ACTUALIZAR

Al presionar el boton crear nuevo aparecen los campos

de textos para ingresar la informacion.




153

Crear Meotificaciones

—

NOTIFICACION:

12-06-10 12-37-29

INSERTAR

Ingresar un | El campo descripcion de mensaje es obligatorio cuando
descripcion  de [ no es llenado genera este error.
mensaje

The following grrnr(s} occurred:

- DESCRIPCION_MENSAJE is required.

| Aceptar |

Guardar el|Si existen conflictos al guardar en la base de datos
registro de la|genera el siguiente error.
notificacion.

#**NO SE INGRESO CORRECTAMENTE®**




154

4 Guardar el | Si no existe conflictos con la base de datos el registro es
registro de la|ingresado y genera el siguiente mensaje:
notificacion.

##*SE INGRESO CORRECTAMENTE®**

Pruebas Caso de uso modificar notificacion

Objetivo

Pruebas:

Probar el funcionamiento del flujo basico de la modificacion de
notificaciones y de algunos flujos alternativos al caso de uso.

Clases asociadas

Usuarios, usuarios_notificaciones, notificaciones

Precondicion:

El usuario debe estar logueado en el sistema

Descripcion de la

Se ingresaran datos en el filtro de busqueda y se efectuara la busqueda

pruebas: de la notificacion. Asi mismo, se probara la funcionalidad de los
procesos para modificar.

Resultados Se muestra los datos de la notificacion cuando se realice la blsqueda.

Esperados: o _ o
Se muestran mensajes indicando el error correspondiente o indicando
el correcto funcionamiento.

N° Prueba a Resultado

Prueba |ejecutar

1 Realizar

usuario.

una|Al ingresar el cdédigo de la notificacion presenta la

busqueda de | informacion mediante una consulta a la base de datos.
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Administrar Notificaciones
Ingresar cédigo de notificacion: i

2

COD_NOTIFICACION:
COD_USUARIO:

NGT|F|CJ5LC“:7‘N: Bienvenido=s al nuevo
sistema Virtual Cuke.

2N2-06-1012:16:30

Eliminar Registro ACTUALIZAR

Ingresar

descripcion

un
de

El campo descripcion de mensaje es obligatorio cuando

no es llenado genera este error.

mensaje
The following error(s) occurred:
- DESCRIPCION_MENSAJE is required.
Aceptar
Guardar el|Si existen conflictos al guardar en la base de datos
registro de la|genera el siguiente error.

notificacion.

*+#SE ACTUALIZO CORRECTAMENTE***
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4 Guardar el | Si no existe conflictos con la base de datos el registro es
registro de la|ingresado y genera el siguiente mensaje:
notificacion.

==* N0 SE ACTIALIZO
CORRECTAMEMTE®*=*

Pruebas Caso de uso eliminar notificacion

Objetivo

Pruebas:

Probar el funcionamiento del flujo basico de la eliminacion de

notificaciones y de algunos flujos alternativos al caso de uso.

Clases asociadas

Usuarios, usuarios_notificaciones, notificaciones

Precondicion:

El usuario debe estar logueado en el sistema

Descripcion de la

Se ingresaran datos en el filtro de busqueda y se efectuard la busqueda

pruebas: de la natificacién. Asi mismo, se probara la funcionalidad de los
procesos para eliminar.

Resultados Se muestra los datos de la notificacion cuando se realice la busqueda.

Esperados:

Se muestran mensajes indicando el error correspondiente o indicando

el correcto funcionamiento.
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registro de la

notificacion.

N° Prueba a Resultado
Prueba |ejecutar
1 Realizar una Al ingresar el codigo de la notificacion presenta la
basqueda de informacion mediante una consulta a la base de datos.
usuario. Administrar Notificaciones
Ingresar cédigo de motificacion: [l
2
COD_NOTIFICACION: [}
COD_USUARIO:
NDT|F|CAC“jN: Bienvenidos al nuevao
sistema Virtual Cube.
2012-06-10 12:16:30
Eliminar Registro ACTUALIZAR
2 Ingresar un El campo descripcion de mensaje es obligatorio cuando
descripcién de | no es llenado genera este error.
mensaje
The following error(s) occurred:
- DESCRIPCION_MENSAJE is required.
' Aceptar |
3 Eliminar el Si existen conflictos al eliminar el registro en la base de

datos genera el siguiente error.
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*#*EL REGISTRO NO SE ELIMING
ORRECTAMENTE®**

4 Eliminar el Si no existe conflictos con la base de datos el registro es
registro de la eliminado y genera el siguiente mensaje:
notificacion.

*##E| REGISTRO SE ELIMINO
CORRECTAMENTE®**

6.2.2.4. PRUEBAS DEL MODULO DE EVALUACION

Pruebas Caso de uso crear evaluacion

Objetivo Probar el funcionamiento del flujo basico de la creacién de

Pruebas: evaluaciones y de algunos flujos alternativos al caso de uso.

Clases asociadas | Usuarios, evaluacion
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Precondicion: El usuario debe estar logueado en el sistema

Descripcion de la | Se ingresaran datos en el filtro de busqueda y se efectuara la busqueda
pruebas: de la evaluacién. Asi mismo, se probara la funcionalidad de los

procesos para crear.

Resultados Se muestra los datos de la evaluacion cuando se realice la busqueda.

Esperados: o _ o
Se muestran mensajes indicando el error correspondiente o indicando

el correcto funcionamiento.

Ne° Prueba a Resultado
Prueba |ejecutar

1 Realizar una Al ingresar el cddigo de la notificacion presenta la

basqueda de informacion mediante una consulta a la base de datos.

usuario. Administrar Evaluaciones
Ingresar cidigo de evaluacion: [
;

CODIEO_EVALUACION:

USUARIO:
BLOQUE DE EXPERTIENCIA:
FECHA DE EVALUACION: 2012-06-03

TRIMESTRE: 0
NOTA: INICIALMEN
RESPONSABLE: LORENA ORTIZ

HNinguna

OBSERVACIONES:

Eliminar Registro ACTUALIZAR

Al presionar el boton crear nuevo aparecen los campos

de textos para ingresar la informacion.
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EVALUACION

USUARIO:

BLOQUE DE EXPERIENCIA: RELACIONES LOGICO MATEMATICAS
FECHA DE EVALUACION: 12-07-03 06-35-42

TRIMESTRE: FRIMER TRIMESTRE

MNOTA:

RESPONSAELE: LORENA ORTIZ

OBSERVACIOMES:

AHEA il INSERTAR

Guardar el Si existen conflictos al guardar en la base de datos
registro de la genera el siguiente error.
Evaluacion.

EGISTRO NO SE ELIMING
CORRECTAMENTE®™**

Guardar el Si no existe conflictos con la base de datos el registro es
registro de la ingresado y genera el siguiente mensaje:

evaluacion.
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*#*E| REGISTRO SE ELIMING
CORRECTAMENTE®***

Pruebas Caso de uso modificar evaluacion

Objetivo

Pruebas:

Probar el funcionamiento del flujo basico de la modificacion de
notificaciones y de algunos flujos alternativos al caso de uso.

Clases asociadas

Usuarios, evaluacion

Precondicion:

El usuario debe estar logueado en el sistema

Descripcion de la

Se ingresaran datos en el filtro de busqueda y se efectuard la blusqueda

pruebas: de la evaluacion. Asi mismo, se probara la funcionalidad de los
procesos para modificar.

Resultados Se muestra los datos de la evaluacion cuando se realice la blisqueda.

Esperados: o _ o
Se muestran mensajes indicando el error correspondiente o indicando
el correcto funcionamiento.

N° Prueba a Resultado

Prueba |ejecutar

1 Realizar una Al ingresar el cédigo de la evaluacidn presenta la

busqueda de

usuario.

informacidon mediante una consulta a la base de datos.
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Administrar Evaluaciones

Ingresar cédigo de evaluacion: |
;

COLIBEO_EVALUACION:

USUARIO:

BLOQUE BE EXPERIENCIA:

FECHA DE EVALUACION: 2012-06-03
TRIMESTRE: 0

NOTA: INICIALMEN
RESPONSABLE: LORENA ORTIZ

Ninguna

OBSERVACIONES:

Eliminar Registro ACTUALIZAR

Guardar el|Si existen conflictos al guardar en la base de datos

registro de la|genera el siguiente error.

evaluacion.

#meSE ACTUALIZO CORRECTAMENTE®**
Guardar el Si no existe conflictos con la base de datos el registro es
registro de la ingresado y genera el siguiente mensaje:

evaluacion.
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=**NO SE ACTIALIZO
CORRECTAMENTE®*=*

Pruebas Caso de uso eliminar evaluacion

Objetivo

Pruebas:

Probar el funcionamiento del flujo basico de la eliminacion de

evaluaciones y de algunos flujos alternativos al caso de uso.

Clases asociadas

Usuarios, evaluacion.

Precondicion:

El usuario debe estar logueado en el sistema

Descripcion de la

Se ingresaran datos en el filtro de blusqueda y se efectuard la busqueda

pruebas: de la evaluacion. Asi mismo, se probara la funcionalidad de los
procesos para eliminar.

Resultados Se muestra los datos de la evaluacion cuando se realice la blusqueda.

Esperados: o _ o
Se muestran mensajes indicando el error correspondiente o indicando
el correcto funcionamiento.

N° Prueba a Resultado

Prueba |ejecutar

1 Realizar una Al ingresar el cédigo de la evaluacion presenta la

busqueda de

usuario.

informacidon mediante una consulta a la base de datos.




164

Administrar Evaluaciones

Ingresar cidigo de evaluacion:

USUARIO:

BLOQUE DE EXPERIEMCIA: RELACIONES LOGICO MATEMATICAS ~
FECHA DE EVALUACION: 2012-06-03
0

cévoteo EvaLAGION:

TRIMESTRE:
NOTA: INICIALMEMN
RESPONSABLE: LOREMA ORTIZ

Ninguna

OBSERVACIONES:

Eliminar Registro ACTUALIZAR

Eliminar el

registro de la

Si existen conflictos al eliminar el registro en la base de

datos genera el siguiente error.

evaluacion.
***E| REGISTRO NO SE ELIMINO
CORRECTAMENTE***
Eliminar el | Si no existe conflictos con la base de datos el registro es
registro de la|eliminado y genera el siguiente mensaje:

evaluacion.
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*#*E| REGISTRO SE ELIMING
CORRECTAMENTE®***

Pruebas Caso de uso ingresar nuevo libro

Objetivo

Pruebas:

Probar el funcionamiento del flujo basico del ingreso de un libro y de
algunos flujos alternativos al caso de uso.

Clases asociadas

Usuarios, tbl_documentos

Precondicion:

El usuario debe estar logueado en el sistema

Descripcion de la

Se ingresaran datos en el filtro de busqueda y se efectuard la blusqueda

pruebas: de los libros existentes. Asi mismo, se probara la funcionalidad de los
procesos para el ingreso de un nuevo libro.

Resultados Se muestra los datos del libro cuando se realice la busqueda.

Esperados: o _ o
Se muestran mensajes indicando el error correspondiente o indicando
el correcto funcionamiento.

N° Prueba a Resultado

Prueba |ejecutar

1 Realizar una Al escoger el libro presenta la informacion mediante una

busqueda de

usuario.

consulta a la base de datos.
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1D: 19

TiTULO: El cuadro mas bello
DESCRIPCION:

Halkila en un pals un rey amante de la pintura v la =
naturaleza gue guiszo poseer el mas bello cuadro

gue pudiera

hacerse de los paisajes de su reinc. Para ellco
convocd & cuantos pintores habitaban aguellas
tierras, ¥ una

Eliminar Registro

Al presionar el boton agregar libro aparecen los campos
de textos para ingresar la informacion.

Biblioteca Virtual

Descripcidn:

Categoria:

Registrar Documento

Guardar el
registro de la

notificacion.

Si existen conflictos al guardar en la base de datos

genera el siguiente error.

Mo fue posible subir el archivo
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3 Guardar el Si no existe conflictos con la base de datos el registro es
registro de la ingresado y genera el siguiente mensaje:

notificacion.

Archivo Agregado Correctamente

6.3. PRUEBAS DE INTEGRACION

Las pruebas de integracion buscan probar la combinacion de las distintas partes
de la aplicacion para determinar si funcionan correctamente en conjunto. Esto es
atil para ver como se comunican los servlets con las paginas de PHP.

Para estas pruebas de integracion se utilizard la estrategia de integracion
ascendente.

Se procedié a probar grupos de médulos o subsistemas por unidad y luego el

sistema completo, para determinar si cumple con los requerimientos del sistema.

Seguidamente, se muestra entre los principales procesos que fueron probados, los

siguientes:
6.3.1. CREACION DE UN USUARIO Y VALIDACION DE CREDENCIALES.
La ejecucion de la prueba usando la estrategia de integracién ascendente,

tomando los siguientes modulos: administracion de usuarios y autenticacion se

muestra en la figura 6.12.
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Sistema Web Virtual Cube

Autenticacion de usuarios

Menu principal del Validacion de credenciales e ingreso

. - de sesion del nuevo usuario.
Usuario Administrador

Administrar Usuarios

Creacion del usuario y envio de

credenciales

Figura 6.12. Diagrama de integracién ascendente médulos de Autenticacion de usuarios del Sistema
Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis

Se realizo el registro de los datos del usuario a través del moédulo de
administracion de usuario, luego se validaron los datos a través del médulo de
autenticacion, los datos mostrados fueron los que se habian registrado, debido a
gue se toma correctamente los datos del nuevo usuario de la base de datos, lo
que indica que la integracion de los médulos: administracién y autenticaciéon

funciona correctamente a continuacién se muestra las pantallas.
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. .
i % of il
CENTRO -BDUCATIVO
MARY BOSCEETTI

L0_[LECTRONICD: R el gt

Aetrabw

Figura 6.13. Pantalla creacion de nuevo usuario médulo de administracién del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis

X
CERTRO BDUCATIVO
MARY BOSCEETTY

Figura 6.14. Pantalla ingreso de usuario médulo de autenticacion del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis
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- o
CENTRO “BDUCATIVO ."].“!I .
MARY OSCHETTT P

: & Eg l‘ﬂh

VIR UALGmCILB E

Figura 6.15. Pantalla ingreso de sesion del nuevo usuario médulo de autenticacion del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis

6.4. PRUEBAS DE USABILIDAD

Las pruebas tienen la finalidad de verificar que tan facil de usar es el sistema

Virtual Cube.

Las pruebas de usabilidad deben verificar aprendizaje (qué tan facil es para los
usuarios realizar tareas basicas la primera vez que tienen contacto con el
sistema), eficiencia (una vez que los usuarios han aprendido algo del sistema, que
tan rapido pueden llevar a cabo las tareas), manejo de errores (cuantos errores
comete el usuario, que tan graves son éstos y que tan facil es para el usuario
recuperarse de ellos) y grado de satisfaccion (que tan satisfactorio es usar el

sistema).
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Se realiza las pruebas de funcionalidad con los padres y alumnos del centro
educativo Mary Boschetti con el objetivo de diagnosticar posibles falencias en el

sistema web Virtual Cube.
6.5. RESULTADO DE LAS PRUEBAS

Las pruebas del sistema Web Virtual Cube, se llevaron a cabo en el transcurso de
dos semanas, al principio de las cuales, se enviaron correos electrénicos con las
instrucciones necesarias para llevar a cabo las pruebas y con una explicacion de

las expectativas del proceso.

Una vez transcurrido el tiempo, se recopil6 la informacion obtenida y se realizaron
las gréficas mostradas de la figura 6.16 a la figura 6.22. Cabe destacar que cada
una de éstas fue evaluada en una escala de 1 a 5 siendo 1 “muy bajo” y 5 “muy

alto”. En éstas se cuantificaron los siguientes atributos del sistema:

Amigable. Se refiere a la facilidad de interaccion del sistema con el usuario sin

tener que consultar un manual o ayuda en linea. (Ver figura 6.16).

Amigable

m Muy Alto

m Alto
Medio

m Bajo

® Muy Bajo

Figura 6.16. Diagrama de pastel resultado de pruebas (amigable) del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis
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Legibilidad. En esta prueba se evaluo el color de los textos, el contraste de los

mismos con el del fondo y el tamafio de la fuente, que debe ser adecuado para su

legibilidad por la mayoria de los usuarios. (Ver figura 6.17).

Legible

B Muy Alto
m Alto

u Medio

M Bajo

® Muy Bajo

Figura 6.17. Diagrama de pastel resultado de pruebas (legible) del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis

Eficiencia. Es cuando las tareas que se llevan acabo, pueden ser realizadas rapida

y facilmente. (Ver figura 6.18).

Eficiente

m Muy Alto
H Alto

= Medio

m Bajo

B Muy Bajo

Figura 6.18 Diagrama de pastel resultado de pruebas (eficiente) del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis
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Satisfaccion. Es que tan a gusto quedo una persona con las tareas realizadas en

el sistema. (Ver figura 6.19).

Satisfaccion

u Muy Alto
m Alto
» Medio

m Bajo

® Muy Bajo

Figura 6.19 Diagrama de pastel resultado de pruebas (satisfaccidn) del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis

Reversibilidad. Es la capacidad de un sistema para permitir deshacer las acciones
realizadas. (Ver figura 6.20.).

Reversible

B Muy Alto
m Alto
= Medio

H Bajo

u Muy Bajo

Figura 6.20. Diagrama de pastel resultado de pruebas (reversible) del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis
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Autonomia. Se refiere a que los usuarios deben tener el control sobre el sistema

en todo momento. (Ver figura 6.21).

Autonomia

B Muy Alto
m Alto
 Medio

M Bajo

m Muy Bajo

Figura 6.21. Diagrama de pastel resultado de pruebas (autonomia) del Sistema Web de Aprendizaje Virtual

Fuente: Autor de la Tesis

Interfaz Grafica. Significa que tan placentero resulta la navegacion en el sistema

gracias a la interfaz gréfica. Esto incluye las imagenes, colores y posicién de los

elementos que conforman el sistema. (Ver figura 6.22).

Interfaz Grafica

B Muy Alto
W Alto

" Media

W Bajo

m Muy Bajo

Figura 6.22 Diagrama de pastel resultado de pruebas (interfaz grafica) del Sistema Web de Aprendizaje

Virtual

Fuiente: Autor de la Tesis
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Los resultados obtenidos en las pruebas realizadas al Sistema Web Virtual Cube,
permite tener una idea clara de las pocas deficiencias del Sistema Web problemas

gue seran depurados y validados en la siguiente fase.

6.6. DEPURACION DEL SISTEMA

Se lleva acabo la depuracion de los elementos que causan los errores, también
fueron depurados los componentes que no representan respuesta cuando son

solicitados.

Los resultados obtenidos en las pruebas realizadas al Sistema Web Virtual Cube,
demostraron que el sistema puede ser implementado en el Centro educativo Mary

Boschetti de manera confiable.
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CONCLUSIONES

e La ventaja més significativa del Sistema Web Virtual Cube es la utilizacion
de entornos de realidad virtual que permite al alumno mejorar sus destrezas

y ampliar su conocimiento en su hogar practicando las tareas.

e EIl Sistema Web Virtual Cube tiene la posibilidad de que los alumnos
trabajen ante su ordenador con materiales interactivos de autoaprendizaje,
proporcionando gran flexibilidad en los horarios de estudio y una

descentralizacion geografica de formacion.

e EIl Sistema Virtual Cube se basa en los ejes de desarrollo y bloques de
experiencia los cuales surgen del perfil de desempefio y responden al
enfoque de un curriculo integrado y a los consensos obtenidos los cuales
expresan el desarrollo de las capacidades béasicas del nifio.

e El eje de desarrollo personal contenido en el Sistema Web Virtual Cube
constituye el nucleo integrador del desarrollo del alumno desde una

perspectiva integral.

e El eje de conocimiento del entorno inmediato provee al alumno una
ampliacion creciente del &mbito de sus experiencias, optimizdndolas para
construir conocimiento y destrezas por medio del establecimiento del
conocimiento del mundo circundante y la descentracion afectiva e

intelectual.

e El eje de expresion y comunicacion integra la comunicacion y expresion de

experiencias, sentimientos y vivencias.
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RECOMENDACIONES

Considerando que la propuesta pedagogica del centro educativo Mary Boschetti

responde a un enfoque centrado en el nifio y en la interdisciplinariedad de los

lenguajes artisticos, para lo que es necesario las siguientes recomendaciones:

Se recomienda al docente incentivar al alumno mediante la utilizacion de
los entornos virtuales los cuales permiten el desarrollo del interés vy
motivacion que es uno de los motores del aprendizaje, ya que incita a la
actividad y al pensamiento. Por otro lado, la motivacibn hace que los
estudiantes dediquen mas tiempo a trabajar y, por tanto, es probable que

aprendan mas.

Se recomienda que el docente instruya con ejemplos al utilizar los entornos
virtuales con el fin de que el alumno se adapte y pueda lograr interaccion y
continua actividad intelectual, mantienen un alto grado de implicacion en el
trabajo. La versatilidad e interactividad del ordenador y la posibilidad de

"dialogar" con el mismo, les atrae y mantiene su atencion.

Se recomienda que el docente permita al alumno navegar por los entornos
de manera independiente ya que la constante participacién por parte de los
alumnos propicia el desarrollo de su iniciativa ya que se ven obligados a
tomar continuamente nuevas decisiones ante las respuestas del Sistema
Web de aprendizaje a sus acciones. Se promueve un trabajo autbnomo

riguroso y metodico.

Se recomienda al docente o padre de familia instruir al alumno cuando
cometa errores en los entornos virtuales ya que el aprendizaje a partir de

los errores, el "feed back" inmediato a las respuestas y a las acciones de
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los usuarios permite a los alumnos conocer sus fallas justo en el momento

en que se producen y generalmente los entornos virtuales les ofrece la

oportunidad de ensayar nuevas respuestas o formas de actuar para

superarlos con esto se favorece a los procesos metacognitivos.
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