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Resumen

El enfoque de la gestion del entrenamiento en el Taekwondo, como modalidad de
los deportes de combate, intenta la busqueda de acciones dirigidas a lograr una
mayor efectividad y eficiencia de sus direcciones para las diferentes categorias y
sexos, teniendo en cuenta que el deporte de alto rendimiento encuentra en el
entrenamiento un modo esencial de preparar al deportista para un buen

desempefio en la competencia.

Con este fin, se recurre a las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones
(TIC) y en particular a la informéatica para desarrollar sistemas de ensefianza
asistidos por ordenadores, dirigidos a favorecer el proceso de preparacién del
deportista y optimizar su auto preparacion, apoyados en conceptos, teorias,
reglamentos y perfiles de exigencia de la disciplina deportiva, ademéas de
contenidos de otras ciencias, necesarios para comprender la esencia del
Taekwondo como deporte y arte marcial. En el Catdlogo Nacional de Software
Educativos del Centro de Informacion Nacional de Informatica del Deporte (CINID)
los software registrados, en su mayoria, no abordan los contenidos ni las acciones
historicas de Taekwondo, refiriéndose solamente en sus contenidos al tratamiento
de otras materias docentes como son: Historia, Inglés, Educacion Laboral,
Informatica Baésica, Educacion Artistica, Lengua Espafola, Literatura vy
Matematica. En el caso del Taekwondo, existen software dirigidos a las
evaluaciones de la calidad técnica, sin abordar elementos sobre la preparacion
histérica en el deporte y reflejandose la falta de preparacién histérica por parte de

los atletas.



Abstract

The focus of the administration of the training in the Taekwondo, as modality of the
combat sports, attempts the search of stocks directed to achieve a bigger
effectiveness and efficiency of its addresses for the different categories and sexes,
keeping in mind that the high-performance sport finds in the training an essential

way of preparing the sportsman for a good acting in the competition.

With this end, it is appealed to the Technologies of the Information and the
Communications (TIC) and in particular to the computer science to develop
education systems attended by computers, directed to favor the process of the
sportsman's preparation and to optimize their car preparation, supported in
concepts, theories, regulations and profiles of demand of the sport discipline,
besides contents of other sciences, necessary to understand the essence of the
Taekwondo like sport and martial art. In the Educational National Catalog of
Software of the Center of National Information of Computer science of the Sport
(CINID) the registered software, in their majority, don't approach the contents
neither the historical stocks of Taekwondo, only referring in their contents to the
treatment of other educational matters as they are: History, English, Labor
Education, Basic Computer science, Artistic Education, Spanish Language,
Literature and Mathematics. In the case of the Taekwondo, managed software
exist to the evaluations of the technical quality, without approaching elements on
the historical preparation in the sport and being reflected the lack of historical

preparation on the part of the athletes.
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Introduccién

La creacion del Instituto Nacional de Deporte, Educacién Fisica y Recreacion
(INDER) el 23 de febrero de 1961, como organismo rector de los procesos
dirigidos a fomentar una cultura deportiva en la sociedad cubana, constituyé un
momento crucial en el propésito del gobierno revolucionario de convertir al deporte
en un derecho del pueblo. Con tal objetivo, se trazaron estrategias para la
preparacién deportiva del pueblo cubano, a la vez que se recreaba y educaba en

las nuevas concepciones y valores de la actividad deportiva.

Cuba se ha convertido en una potencia mundialmente reconocida en los llamados
deportes de combate, donde la exigencia y disciplina en el entrenamiento y
preparacion, tanto por parte de los atletas como de los propios entrenadores y
metodologos, juegan un rol fundamental. Perfeccionar y optimizar los procesos
relacionados con dicha preparacion, ha sido el propésito elemental de la maxima
direccién del deporte en el pais. Una de las vias mediante la cual se trabaja en el
cumplimiento de este propdésito, es precisamente el desarrollo de investigaciones

cientificas vinculadas directamente a los deportes de combate.

Como necesidad de dichas investigaciones surge, en el afio 2002, el Centro de
Estudios Nacional de los Deportes de Combate (CENDECOMB), a partir de una
iniciativa del Dr.C. Carlos Rafael Nufiez Pefia[l]. Desde su creacidn ha tenido
como objetivo principal realizar investigaciones en las diferentes esferas de
actuacion de los deportes de combate, creando proyectos de investigacion y
desarrollo (1+D), los cuales se sustentan en los cursos de superacién permanente,
como Diplomados, Maestrias y Estudios de Formacion Doctoral, por lo que cada
investigador, desde la revisién del banco de problemas de cada deporte, escoge la

linea a investigar.

El Taekwondo, cuyo significado literal es el camino del arte de la defensa con las
manos y los pies, surge en Corea como una forma de lucha propia, en el periodo
feudal de la dinastia Koguryo. A partir del afio 1980 es considerado parte del

programa olimpico, cuando fue introducido como deporte de demostracion en los
1



juegos olimpicos de Los Angeles 84, en los Estados Unidos. Luego de ser
introducido en Cuba en el afio 1987[2], la calidad de los taekwondistas cubanos

comienza a ser mundialmente reconocida por los resultados alcanzados.

La preparacion en este deporte esta constituida por los siguientes aspectos o
direcciones: fisica, técnica, tactica, psicolégica y tedrica. En la actualidad, la
gestion del entrenamiento esta enfocada en la busqueda de acciones dirigidas a
lograr una mayor efectividad y eficiencia de sus direcciones para las diferentes
categorias y sexos, teniendo en cuenta que el deporte de alto rendimiento como
proceso formador de la personalidad, encuentra en el entrenamiento un modo
esencial de preparar al deportista para un buen desempefio en la competencia. En
ese sentido, se hacen necesarias las investigaciones que promuevan la idea de
reevaluar la concepcion del entrenamiento a partir de centrar el interés en la
direcciéon que menos atencién tiene por parte de los especialistas, profesionales y
profesores deportivos dentro del proceso de preparacién del deportista y en
especial del taekwondista esta es la direccidn tedrica y dentro de esta existen
diversas subdirecciones (histérica, psicoldgica, etc.). La presente investigacion se
centra en la preparacidon histérica como parte de la direccion tedrica del

Taekwondo.

Con dicha finalidad, se recurre al empleo de las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones (TIC) para desarrollar sistemas de ensefianza asistidos por
ordenadores, dirigidos a favorecer el proceso de preparacion del deportista y
favorecer su auto preparacion, apoyados en conceptos, teorias, reglamentos y
perfiles de exigencia de la disciplina deportiva, ademas de contenidos de otras
ciencias, necesarios para comprender la esencia del Taekwondo como deporte y

arte marcial.

Estos sistemas, cuyos objetivos son estrictamente docentes, son denominados
software educativos[3], los cuales constituyen programas computacionales cuyas
caracteristicas estructurales y funcionales sirven de apoyo al proceso de ensefiar,

aprender y administrar[4]. Se puede conceptualizar ademas como materiales de

2



aprendizaje especialmente disefiados para ser utilizados con una computadora en

los procesos de ensefiar y aprender[5].

De acuerdo con las necesidades docentes de los atletas anteriormente
planteadas, y el concepto de software educativo, la presente investigacion se
orienta en el empleo de un hiperentorno de aprendizaje. Segun el investigador
César Labanino Rizzo se le denomina hiperentorno de aprendizaje a “un sistema
informéatico basado en tecnologia hipermedia que contiene una mezcla o
elementos representativos de diversas tipologias de software educativo.’[5] Mas
adelante afirma que un hiperentorno es ‘una mezcla armoniosa de diferentes
tipologias de software (tutoriales, entrenadores, simuladores, juegos, etc)
sustentada en tecnologia hipermedia, concebido para garantizar un apoyo
informatico a diferentes funciones del proceso de ensefianza aprendizaje,
caracterizado fundamentalmente por constituir un apoyo pleno al curriculo escolar
de un determinado sistema educacional’l6]. Se define como hiperentorno
educativo o hiperentorno de aprendizaje a: un sistema informatico basado en
tecnologia hipermedia, donde se combinan los beneficios de la multimedia y el

hipertexto.

El INDER cuenta con el Centro de Informacion Nacional de Informética del
Deporte (CINID), cuyo objetivo es informatizar y apoyar tecnolégicamente los
procesos referentes a los deportes en Cuba. Dicho centro dispone del Catalogo
Nacional de Software Educativos, donde se almacenan productos informaticos

registrados que son orientados al apoyo de la labor docente en el deporte.

En los dltimos afios, la elaboracion de software educativo se ha favorecido en el
pais debido a las ventajas que éste representa en el apoyo al proceso de
ensefianza — aprendizaje en los distintos renglones de la educacion. Sin embargo,
en la esfera del deporte, la elaboracion y el empleo de estos productos no se han
alcanzado los niveles requeridos para satisfacer las necesidades inherentes al
proceso de superacion, especificamente en los relacionados a la preparaciéon

historica del Taekwondo, a pesar del gran esfuerzo realizado por parte de los
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Centros de Estudios del Ministerio de Educacion, el CINID y el INDER para

desarrollar y emplear estas tecnologias en los centros de educacion del deporte.

En estudios realizados se constatd que los software existentes no son lo
suficientemente efectivos para la preparacion histérica de los deportistas. Se
refieren, en su mayoria, al tratamiento de otras materias, como evaluaciones de la
calidad técnica, entre otras, y no abordan contenidos ni hacen referencia a las

acciones historicas del Taekwondo.

Uno de los niveles donde la preparacion histérica es critica para la formacion
integral de atletas, es en las Escuelas de Iniciacibn Deportiva Escolar (EIDE),
donde los deportistas ingresan desde edades tempranas y comienzan su
preparacion tanto deportiva como docente. La EIDE “Pedro Diaz Coello” de
Holguin es una de estas instituciones. Fundada en 1978, tiene como mision
encaminar, preparar y forjar los atletas y futuros campeones y glorias deportivas

de nuestra provincia, ejerce la ensefianza y la preparacién de 25 deportes.

En un estudio preliminar sobre el tema de la preparacion histérica del Taekwondo,
realizado con la participacion de especialistas, técnicos en informatica de la EIDE
“Pedro Diaz Coello” y del CENDECOMB, se comprobd la existencia de las

siguientes limitaciones:

e Poca organizacién de la bibliografia referente al tema de la historia del
Taekwondo, lo que trae como consecuencia la poca preparacion en esta
materia por parte de los profesores y entrenadores, y por consiguiente, una

formacion deficiente en los atletas.

e Carencia de medios didacticos para apoyar el proceso de ensefianza —
aprendizaje en la direccién histérica del Taekwondo, como materiales
audiovisuales y software educativos, lo que incide directamente en la
preparacion de los atletas, especificamente en la apreciacion de técnicas

de combate y motivacién por el estudio de la materia.



e Los software educativos existentes no abordan el tema de la historia del

Taekwondo con la profundidad requerida.

Tales insuficiencias presuponen la necesidad de ofrecer un tratamiento mas
profundo al tema, a través del desarrollo de una investigacion en la que se le dé
respuesta al siguiente problema cientifico: ¢Como favorecer el proceso de
enseflanza — aprendizaje de la historia del Taekwondo en la EIDE “Pedro Diaz

Coello” de Holguin?

En la contextualizacion de dicho problema se destaca como objeto de estudio: el
proceso de ensefianza - aprendizaje de la historia del Taekwondo en la EIDE

“Pedro Diaz Coello” de Holguin.

Para dar solucion al problema cientifico se plantea como objetivo de la
investigacion: elaborar un software educativo para favorecer el proceso de

ensefianza - aprendizaje de la historia del Taekwondo.

Lo anterior delimita el campo de accién: la utilizacién de un software educativo en
el proceso de ensefianza — aprendizaje de la historia del Taekwondo en la EIDE

“Pedro Diaz Coello” de Holguin.

Para dar cumplimiento al objetivo planteado, se consideran oportunas las
siguientes preguntas cientificas:

1. ¢Cuales son los fundamentos tedricos que sustentan la utilizacién de un
software educativo en el proceso de ensefianza — aprendizaje de la historia

del Taekwondo en la EIDE “Pedro Diaz Coello” de Holguin?

2. ¢Cudl es el estado actual del proceso de ensefianza — aprendizaje de la

historia del Taekwondo en la EIDE “Pedro Diaz Coello” de Holguin?

3. ¢COmo analizar, disefiar e implementar un software educativo para el
proceso de ensefianza — aprendizaje de la historia del Taekwondo en la
EIDE “Pedro Diaz Coello” de Holguin?



4. ¢;Como valorar la sostenibilidad de un software educativo para el proceso
de ensefianza — aprendizaje de la historia del Taekwondo en la EIDE

“Pedro Diaz Coello” de Holguin?
5. ¢Como valorar la efectividad de la solucion propuesta?

Para dar respuestas a las preguntas formuladas se desarrollaron las siguientes

tareas de investigacion:

¢ Analizar los fundamentos tedricos referentes a la utilizacion de un software
educativo en el proceso de ensefianza — aprendizaje de la historia del
Taekwondo en la EIDE “Pedro Diaz Coello” de Holguin.

e Diagnosticar el estado actual del proceso de ensefianza — aprendizaje de la
historia del Taekwondo en la EIDE “Pedro Diaz Coello” de Holguin.

e Analizar, disefiar e implementar un software educativo para el proceso de
ensefianza — aprendizaje de la historia del Taekwondo en la EIDE “Pedro

Diaz Coello” de Holguin

e Valorar la sostenibilidad de un software educativo para el proceso de
ensefianza — aprendizaje de la historia del Taekwondo en la EIDE “Pedro

Diaz Coello” de Holguin.

e Valorar la efectividad de la solucién propuesta mediante el criterio de

expertos.
Métodos tedricos

e Histérico-légico: para el analisis y determinacion de los antecedentes,

caracterizacion y conceptualizacion del objeto.

e Analisis y sintesis: para la valoracion de las diversas fuentes bibliogréaficas y

los resultados obtenidos en la aplicacion del juicio de los especialistas.



e Sistémico-estructural: para  precisar las caracteristicas del sistema
automatizado a desarrollar, e identificar los elementos que constituyen el
objeto de estudio, el campo de accién, asi como las relaciones que entre

ellos se establecen y lograr la caracterizacién de los mismos.
e Modelacién: en la concepcion del sistema automatizado.
Métodos empiricos

e Consulta de documentos: para determinar la informacién que se utilizara

para la confeccién de este trabajo.

e La entrevista: para la captura de requerimientos y elaboracién de los

perfiles basados en los usuarios que utilizaran las aplicaciones.

e La encuesta: para la valoracién del software por parte de un conjunto de

expertos.
e Criterio de expertos: para valorar el grado de relevancia de la investigacion.
Estructura de la tesis:

La presente investigacibn estd compuesta por introduccion, tres capitulos,
conclusiones, recomendaciones, bibliografia y anexos. El capitulo uno abarca
temas y conceptos referentes al estudio de los software educativos, asi como al
tipo de aplicacion a desarrollar, se hace un estudio de las tecnologias y
herramientas disponibles para el desarrollo de la solucion y se lleva a cabo un
diagnéstico referente al objeto en la instituciéon en cuestion. En el capitulo dos se
expone la metodologia con todas sus fases y en el capitulo tres se procesan y

exponen los resultados de las encuestas aplicadas a los expertos.



Capitulo 1
1.1 Introduccién al capitulo

En el presente capitulo se exponen los fundamentos tedricos de la investigacion,
especificamente conceptos relacionados con software educativo, se realiza un
diagnostico del estado actual del proceso de ensefianza — aprendizaje de la

asignatura y un analisis de las tecnologias y herramientas disponibles.

1.2 Andlisis del estado actual del uso de los medios didacticos en la

preparacion de la direccién tedrica del Taekwondo de la EIDE de Holguin

Para llevar a cabo la presente investigacion se realizé una serie de entrevistas a 5
profesores que desempefian funciones metodoldgicas y administrativas en el
CENDECOMB, como el Director de dicho centro, el subdirector, el metodélogo de
Taekwondo, entre otros; y que a su vez prestan servicios en la ensefianza del
Taekwondo en la EIDE “Pedro Diaz Coello”, especificamente en la direccion

tedrica.

Al preguntarle qué medios didacticos utilizan para impartir los contenidos
referentes a las materias teédricas, dos dijeron que utilizaban la charla; esto
confirma la existencia de lagunas en la conceptualizacion acerca de los medios
didacticos, asi como su uso, pues la charla no constituye un medio didactico. Tres
profesores deportivos utilizan fotografias y los cinco utilizan videos didacticos de
caracter nacional. Al preguntarles sobre su conocimiento acerca de la utilizacion
de software educativos que se vincularan con la preparacién tedrica, los cinco

negaron utilizar estos medios en la preparacion teorica.

Otro aspecto que se inquirid fueron las necesidades didacticas que presenta la

direccion tedrica. En dicho aspecto, se mencionaron las siguientes deficiencias:

e Carencia de medios audiovisuales, incluyendo fotos y videos de eventos,

atletas y entrenadores internacionales.



e Carencia de bibliografia de la materia
¢ Deficiente planificacién metodoldgica

Las respuestas a las preguntas formuladas corroboraron la necesidad de reforzar
el uso y elaboracion de medios didacticos en esta area del entrenamiento del

taekwondista.

1.3 Software Educativo

Se define el concepto genérico de software educativo como cualquier programa
computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales sirvan de apoyo al
proceso de ensefiar, aprender y administrar[4]. Un concepto mas restringido de
Software Educativo lo define como aquel material de aprendizaje especialmente
diseflado para ser utilizado con una computadora en los procesos de ensefiar y
aprender[7]. Es una aplicacion informética, que soportada sobre una bien definida
estrategia pedagdgica, apoya directamente el proceso de ensefianza aprendizaje
constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo educacional del hombre
del préximo siglo. Finalmente, los software educativos se pueden considerar como
el conjunto de recursos informéticos disefiados con la intencidn de ser utilizados

en el contexto del proceso de ensefianza — aprendizaje[3].

Se caracterizan por ser altamente interactivos, a partir del empleo de recursos
multimedia, como videos, sonidos, fotografias, diccionarios especializados,
explicaciones de experimentados profesores, ejercicios y juegos instructivos que

apoyan las funciones de evaluacién y diagnéstico [7].

Los software educativos pueden tratar las diferentes materias (Matemaética,
Idiomas, Geografia, Dibujo, etc.), de formas muy diversas, como cuestionarios,
simulacion de fenémenos, entre otros; y ofrecer un entorno de trabajo mas o
menos sensible a las circunstancias de los alumnos y mas o menos rico en

posibilidades de interaccion; pero todos comparten las siguientes caracteristicas:



e Permiten la interactividad con los estudiantes, retroalimentandolos y

evaluando lo aprendido
e Facilitan las representaciones animadas
¢ Inciden en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion
e Permiten simular procesos complejos

e Reducen el tiempo de que se dispone para impartir gran cantidad de
conocimientos, facilitando un trabajo diferenciado e introduciendo al

estudiante en el trabajo con los medios computarizados

e Facilitan el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual de las

diferencias
e Permiten al usuario (estudiante) introducirse en las técnicas mas avanzadas

La utilizacion de los software educativos en el proceso de ensefianza-aprendizaje

puede ser:

e Por parte del alumno: se evidencia cuando el estudiante opera directamente
con el software educativo, pero en este caso es de vital importancia la

accion dirigida por el profesor.

e Por parte del profesor: se manifiesta cuando el profesor opera directamente
con el software y el estudiante actia como receptor del sistema de
informacion. La generalidad plantea que este no es el caso mas productivo

para el aprendizaje.

El uso del software educativo por parte del docente proporciona numerosas

ventajas, como son:

e Enriquecer el campo de la pedagogia al incorporar la tecnologia de punta

gue revoluciona los métodos de ensefianza - aprendizaje.
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e Constituye una nueva, atractiva y dinamica fuente de conocimientos.

e El docente puede adaptar el software a las caracteristicas y necesidades de
su grupo teniendo en cuenta el diagnostico en el proceso de ensefianza -

aprendizaje.
e Permite elevar la calidad del proceso docente - educativo.
e Permite controlar las tareas docentes de forma individual o colectiva.
e Marca las posibilidades para una nueva clase mas desarrolladora.

Los software educativos a pesar de tener rasgos esenciales basicos y una
estructura general comun, presentan caracteristicas diversas en sus interfaces
gréficas de usuario de acuerdo al objetivo que cumplen: un laboratorio, una

biblioteca, un libro, etc.

Los software se pueden clasificar en mltiples tipologias, de acuerdo a diferentes

criterios|[8].

1.3.1 Algoritmicos

En los software educativos de este tipo predomina el aprendizaje via transmision
del conocimiento, pues el rol del alumno es asimilar el maximo del contenido que

se le transmite.
Considerando la funcion educativa se pueden subclasificar en:

e Sistemas tutoriales: basados en el dialogo con el estudiante, es adecuado
para presentar informacion objetiva, tiene en cuenta las caracteristicas del
alumno, siguiendo una estrategia pedagégica para la transmisién de

conocimientos.

e Sistemas entrenadores: se asume que los estudiantes cuentan con los
conceptos y destrezas que van a practicar, por lo que su propésito es

contribuir al desarrollo de una determinada habilidad, intelectual, manual o

11



motora, profundizando en las dos fases finales del aprendizaje: aplicacion y

retroalimentacion.

Libros electrénicos: su objetivo es presentar informacion al estudiante a
partir del uso de texto, graficos, animaciones, videos, etc., pero con un nivel

de interactividad y motivacién que le facilite las acciones que realiza.

1.3.2 Heuristicos

Mediante el uso de éstos, el estudiante descubre el conocimiento interactuando

con el ambiente de aprendizaje que le permita llegar a él.

Considerando la funcion educativa se pueden subclasificar en:

Simuladores: su objetivo es apoyar el proceso de ensefianza — aprendizaje,

semejando la realidad de forma entretenida.

Juegos educativos: ofrecer situaciones excitantes y entretenidas, sin dejar

en ocasiones de simular la realidad.

Sistemas expertos: constituyen un programa de conocimientos intensivos
gue resuelve problemas que normalmente requieren de la pericia humana.
Ejecuta funciones secundarias de manera analoga a un experto, por

ejemplo, preguntar aspectos importantes y explicar razonamientos.

Sistemas tutoriales inteligentes de ensefianza: despiertan mayor interés y
motivacion, puesto que pueden detectar errores, clasificarlos, y explicar por
gué se producen, favoreciendo asi el proceso de retroalimentacion del

estudiante.

En los Ultimos afios ha surgido una nueva tendencia, que es la de integrar en un

mismo producto todas o algunas de las tipologias antes expuestas. A este modelo

de software se le ha denominado Hiperentorno Educativo o Hiperentorno de

Aprendizaje.
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1.4 Hiperentornos Educativos

El hiperentorno educativo o hiperentorno de aprendizaje, parte de un sistema
informético basado en tecnologia hipermedia, donde se combinan los beneficios
de la multimedia y el hipertexto; por lo cual se puede decir que un hiperentorno de
aprendizaje es “una mezcla armoniosa de diferentes tipologias de software
educativo sustentado en tecnologia hipermedia, concebido para garantizar un
apoyo informatico a diferentes funciones del proceso de ensefianza aprendizaje,
caracterizado fundamentalmente por constituir un apoyo pleno al curriculo escolar

de un determinado sistema educacional.”]3]

El término multimedia se refiere al sistema o proceso que contiene y combina
diferentes tipos de medios(media)[9]. La multimedia digital puede comprender
animaciones digitales, texto, imagenes fijas, audio digital, video digital e
interactividad. El hipertexto constituye un tipo de texto que contiene hipervinculos,
los cuales permiten al usuario ir de una pagina web a otra. El hipertexto organiza
la informacion de forma asociativa en la que una determinada informacion se

fragmenta en una serie de blogques, formalmente denominados nodos[4].

Estos hiperentornos, que tienen en comun la utilizacion de un ambiente
informatico con una intencién didactica, integran los agentes humanos
(estudiantes, profesores) y los artificiales (informaticos) y ofrecen condiciones de
interaccion local o a través de redes, asi como condiciones de acceso a recursos

formativos (humanos o mediatizados) locales o distribuidos.

Este tipo de software contiene una mezcla de elementos representativos de
diversas tipologias de software educativo. En los hiperentornos educativos
convergen diversas ciencias de forma multidisciplinaria, que organizan colecciones
en la esfera del conocimiento, que facilitan un aprendizaje constructivo, de manera
colaborativa, con diversidad de estilos en el proceso de formacion del educando.
En su estructura se aplican diferentes modelos teéricos, de acuerdo al modelo
pedagdgico utilizado. La idea del hiperentorno educativo se asocia a las redes de

conocimiento y la educacién a distancia[10].
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De un enfoque de trabajo basado en el software que estudiaba aspectos
especificos y puntuales del proceso de enseflanza — aprendizaje, como la
acentuacion gréafica en la lengua espafiola, el uso de grafemas y otros, se ha
pasado a un enfoque netamente "curricular extensivo”, orientado a constituir un
soporte informatico pleno para los diferentes niveles de ensefianza, sobre la base
de series o colecciones que responden a la concepcién de "hiperentornos de
aprendizaje" en los que se entremezclan diversas tipologias de software
educativo: tutoriales, entrenadores, simuladores, juegos, etc. en "entornos libres

hipermediales"[11].

1.5 Ambientes y plataformas para una gestion eficiente de las redes de

conocimientos

Se considera pertinente referirse a la caracterizacion de las herramientas para la

gestion de la formacion por medio de redes, la cual comprende:

e Editores de cursos y otros programas para crear materiales multimedia de
aprendizaje[13]: composers o0 editores de paginas web; programas de autor
y programas que permiten la creacién de ejercicios de auto evaluacion,

simulaciones, etc.

e Programas para la comunicacién y el trabajo en colectivo, plataformas para

el trabajo en colaboracién.
e Plataformas de teleformacion.
e Plataformas open source.

e Programas para la gestion y la administracion académica.

En el caso de las plataformas de teleformacion pueden clasificarse, a su vez, en:
entornos Virtuales de ensefianza-aprendizaje (EVE-A), sistemas telematicos de
teleformacion o plataformas de gestion de aprendizaje (Learning Management
System, LMS).

14



Sin embargo, la clasificacion mas conocida y hasta ahora la més utilizada es la de
Ferry y Tricia [27], quienes proponen cinco tipos de ambientes en los cuales

pueden desarrollarse las labores de educacién a distancia:
e Course Management Systems (CMS)
e Synchronous Environments
e Learning Management Systems (LMS)

e Total Solutions (una combinacién entre Synchronous Environments, CMS y
LMS).

e Related Tools

Son plataformas en linea que contienen una estructura de soporte para la creacion
y organizacién pedagogica de diferentes tipos de materiales didacticos[14]. Es el
software que, instalado en un servidor Internet/intranet, funciona como plataforma
para ejecutar, administrar, distribuir y controlar las actividades de formacion
presenciales o de e-learning en la organizacion. Las plataformas LMS soportan el

uso permanente de multiples usuarios.

1.5.1 LCMS (Learning Content Management System) o Sistema Gestor de

Contenidos de Aprendizaje

Es un entorno multiusuario en el que los desarrolladores pueden crear, almacenar,
reutilizar, gestionar y distribuir contenidos de aprendizaje a partir de un repositorio
central de objetos de aprendizaje[4]. En el repositorio, el contenido suele
representarse mediante lenguaje XML (eXtensible Markup Language por sus
siglas en ingles), el cual se ha convertido en un estdndar para el intercambio de
datos entre aplicaciones de software, y especialmente para aplicaciones basadas
en Web.
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La caracteristica esencial para define a un LCMS es la capacidad de reutilizar el

contenido, lo cual se suele apoyar en un modelo de objetos de aprendizaje.

1.5.1.1 Moodle

Moodle es la plataforma open source para elLearning de referencia. Sus
capacidades mas alla del elLearning son muy limitadas. Tiene sentido para
implementaciones que requieran cumplir con el protocolo SCORM (Sharable
Content Object Reference Model por sus siglas en inglés) es una especificacion
que permite crear objetos pedagdgicos estructurados. Con SCORM se hace
posible el crear contenidos que puedan importarse dentro de sistemas de gestion

de aprendizaje diferentes, siempre que estos soporten la norma SCORM [30].

1.5.2 CMS (Content Management System) o Sistema de Gestion de

Contenidos

Es un sistema que permite crear una estructura de soporte para la creacion y
administracion de contenidos, principalmente en paginas web, por parte de los

participantes[15].

Consiste en una interfaz que controla una o varias bases de datos donde se aloja
el contenido del sitio. El sistema permite manejar de manera independiente el
contenido y el disefio. Asi, es posible manejar el contenido y darle en cualquier
momento un disefio distinto al sitio sin tener que darle formato al contenido de
nuevo, ademas de permitir la facil y controlada publicacion en el sitio a varios
editores. Un ejemplo clasico es el de editores que cargan el contenido al sistema y
otro de nivel superior (directorio) que permite que estos contenidos sean visibles a

todo el publico (los aprueba).

1.5.2.1 CMS Drupal
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Drupal es un sistema de gestion de contenido modular multipropésito muy
configurable y a su vez un entorno de desarrollo que permite publicar articulos,
imagenes, u otros archivos y servicios afiadidos como foros, encuestas,
votaciones, blogs y administracion de usuarios y permisos[16]. Drupal es un
sistema dinamico: en lugar de almacenar sus contenidos en archivos estaticos en
el sistema de ficheros del servidor de forma fija, el contenido textual de las paginas
y otras configuraciones son almacenados en una base de datos y se editan

utilizando un entorno Web[17].

Es un programa libre, con licencia GNU/GPL, escrito en PHP, desarrollado y
mantenido por una activa comunidad de usuarios. Destaca por la calidad de su
cédigo y de las paginas generadas, el respeto de los estandares de la web, y un

énfasis especial en la usabilidad y consistencia de todo el sistema [18].

El disefio de Drupal es especialmente idéneo para construir y gestionar
comunidades en Internet[18]. No obstante, su flexibilidad y adaptabilidad, asi como
la gran cantidad de mdédulos adicionales disponibles, hace que sea adecuado para

realizar diferentes tipos de sitios web.
Joomla

Joomla es un sistema de gestién de contenidos y un framework para aplicaciones
web que también puede ser utilizado independientemente. Entre sus principales
ventajas esta la de permitir editar el contenido de un sitio web de manera sencilla.
Es una aplicacion de cédigo abierto programada mayoritariamente en PHP bajo
una licencia GPL. Este administrador de contenidos puede trabajar en Internet o
intranets y requiere de una base de datos MySQL, asi como, preferiblemente, de
un Apache. En Joomla se incluyen caracteristicas como: mejora el rendimiento
web, versiones imprimibles de péaginas, flash con noticias, blogs, foros, polls
(encuestas), calendarios, busqueda en el sitio web e internacionalizacion del
lenguaje. Es un producto de software libre. Para el desarrollo de sus mdltiples

frentes, usa diferentes formas de comunicacibn como son: los encuentros por
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medio de IRC, foros, listas de correo, wikis y blogs. Este gestor de contenidos
sigue las pautas marcadas por el bazar, Su objetivo principal es dar solucién a las
necesidades de todos aquellos que participan de una u otra forma en el proyecto
[28].

WordPress

Es un sistema de gestién de contenido enfocado a la creacién de blogs (sitios web
periddicamente actualizados). Desarrollado en PHP y MySQL, bajo licencia GPL y
cédigo modificable. Fue creado a partir del desaparecido b2/cafelog y se ha
convertido en uno de los principales CMS para la construccién de blogs. Mantiene
una enorme comunidad de desarrolladores y disefiadores, que se encargan de su

desarrollo en general o crear médulos y temas para la comunidad [29].

1.6 Otras herramientas de desarrollo

Para la implementacion de un hiperentorno de aprendizaje se hace necesaria la
utilizacién de otras herramientas, como los sistemas gestores de bases de datos y
los servidores web. Por exigencias del cliente se utilizaron el sistema gestor de

bases de datos MySQL y como servidor web el Apache Web Server.
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1.6.1 MySQL

MySQL es un sistema de gestidon de bases de datos relacional, licenciado bajo la
GPL (del inglés General Public License) de la GNU. Su disefio multihilo le permite
soportar una gran carga de forma muy eficiente. Fue creada por la empresa sueca
MySQL AB, que mantiene el copyright (derecho de autor) del cédigo fuente del

servidor SQL, asi como también de la marca.

Aungue MySQL es software libre, MySQL AB distribuye una versidon comercial de
MySQL, que no se diferencia de la version libre mas que en el soporte técnico que
se ofrece, y la posibilidad de integrar este gestor en un software propietario, ya

que de no ser asi, se vulneraria la licencia GPL.

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

siguientes:

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

implementacion multihilo.
2. Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.

3. Dispone de API (del inglés Application Programming Interface) en gran

cantidad de lenguajes (C, C++, Java, PHP, etc.).
4. Gran portabilidad entre sistemas.
5. Soporta hasta 32 indices por tabla.

6. Gestion de usuarios y contrasefias, manteniendo un muy buen nivel de

seguridad en los datos.

1.6.2 Apache Web Server

El Apache Server es un servidor HTTP (web) robusto de grado comercial
novedoso y de codigo abierto, disponible y gratis. Es notable por desempefiar un

papel fundamental en el crecimiento inicial de la WWW (World Wide Web por sus
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siglas en inglés), y ha evolucionado por encima de otros servidores competidores

en términos de funcionalidad y rendimiento.

Es desarrollado, mantenido y dirigido por una comunidad abierta de

desarrolladores localizados alrededor del mundo.

1.7 Metodologias para el desarrollo de software

Las metodologias de desarrollo de software establecen un proceso disciplinado
sobre el desarrollo del software con el fin de hacerlo méas predecible y eficiente. Se
lleva a cabo a través de un proceso enfocado en planificar, inspirado por otras

disciplinas de la ingenieria.

El concepto sobre metodologia de desarrollo de software se refiere a los métodos,
reglas, postulados, procedimientos y procesos que se utilizan para administrar un
proyecto de ingenieria de software[19]. Estas se dividen en 2 grandes familias:
metodologias tradicionales y metodologias &agiles. En los siguientes epigrafes se
realiza una comparacion entre las dos familias de metodologias, para luego
seleccionar la que se utilizard en la confeccidon del sistema en que se desarrolla

este trabajo.

1.7.1 Metodologias tradicionales o pesadas

Las metodologias tradicionales o pesadas por su parte son consideradas como la
via habitual para desarrollar software. Estas metodologias se basan en una
secuencia de pasos, como definicion de requerimientos, construccion de la
solucion, pruebas y despliegue[20]. Estas metodologias requieren definir y
documentar un conjunto estable de requerimientos al comenzar el proyecto.
Existen varias metodologias pesadas diferentes, donde las mas conocidas son:
Cascada (Waterfall por su traduccion en inglés), Modelo en Espiral (Spiral Model
por su traduccién al inglés) y el Proceso Unificado de Desarrollo (Rational Unified

Process por su traduccion al inglés).
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Las metodologias pesadas han existido durante un largo tiempo. Ellas imponen un
proceso disciplinado en el desarrollo de software con vistas a que este sea mas
predecible y eficiente. Estos no se han dado a conocer como muy eficientes y
menos aun populares, siendo muy criticados por ser metodologias burocréticas,
ya que habiendo tanto que seguir en la metodologia el proceso de software como

un todo se ralentiza.
Existen 4 caracteristicas comunes de las metodologias pesadas:

1. Enfoque predictivo: las metodologias pesadas tienen la tendencia a
planificar primero grandes partes del proceso de software en gran detalle
por un largo periodo de tiempo. Este acercamiento sigue una disciplina de

ingenieria donde el desarrollo es predecible y repetitivo.

2. Documentacion amplia: el desarrollo de software tradicional mira los
requerimientos como una pieza clave de documentacion. Un proceso
principal en las metodologias pesadas es el gran disefio por adelantado, en
el cual se cree que es posible recoger todos los requerimientos del cliente

por adelantado, antes de escribir ningun cédigo.

3. Orientacion al proceso: el objetivo de las metodologias pesadas es definir
un proceso que trabaje bien para cualquiera que lo utilice. El proceso
consistird en determinadas tareas que deben realizar los administradores,
disefladores, programadores, probadores, etc. Para cada una de estas

tareas existe un procedimiento bien definido.

4. Orientacion a las herramientas: herramientas de gestibn de proyectos,
editores de cdédigo, compiladores, etc., deben usarse para completar y
entregar cada una de las tareas. Las metodologias tradicionales se enfocan
mas en pensar en el futuro que en entregar software a mediano y corto

plazo, como es la necesidad de la mayoria de los usuarios.
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Ademas de estar orientados a grandes proyectos donde se tienen gran cantidad
de programadores distribuidos en una serie de roles para lograr la organizacion

del trabajo.

Hoy en dia es muy importante tener el trabajo realizado en el plazo mas corto
posible de tiempo. En este aspecto las metodologias agiles han ido ganando gran

popularidad, incluso en grandes empresas como Microsoft, Nokia y Google.

1.7.1.1 RUP

El Proceso Racional Unificado RUP (Rational Unified Process por sus siglas en
inglés) es un proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado
de Modelado UML[21], constituye la metodologia estandar mas utilizada para el

andlisis, implementacion y documentacion de sistemas orientados a objetos.
Presenta como principales caracteristicas:

e Forma disciplinada de asignar tareas y responsabilidades (quién hace qué,

cuando y cémo)
e Pretende implementar las mejores practicas en Ingenieria de Software
e Desarrollo iterativo
e Administracion de requisitos
e Uso de arquitectura basada en componentes
e Control de cambios
¢ Modelado visual del software
e Verificacion de la calidad del software

e EI RUP es un producto de Rational (IBM). Se caracteriza por ser iterativo e
incremental, estar centrado en la arquitectura y guiado por los casos de

uso.
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Incluye artefactos (que son los productos tangibles del proceso como por
ejemplo, el modelo de casos de uso, el codigo fuente, etc.) y roles (papel
que desempefa una persona en un determinado momento, una persona

puede desempefiar distintos roles a lo largo del proceso).

Algunas desventajas de RUP:

Si el conjunto de documentos y artefactos no son concebidos tal y como se
plantea en RUP, dicha documentacién solo servir4 para ser archivada lo
cual no genera valor respecto a la calidad del desarrollo, y evoluciona en
problemas mas complejos (aplicacion que no satisface los requerimientos,
disefio de la estructura no coincide con la estructura final de la aplicacion,

etc.)

Es necesario incluir a mas personas en el equipo de desarrollo:
Especialistas en los disefios y evolucion de casos de uso, de los modelos

de analisis y disefio, de los modelos de implementacién entre otros.

Lo mas importante en el desarrollo de un producto informatico es el propio

desarrollo, en RUP se gasta posiblemente demasiado tiempo para pasar a la fase

de desarrollo.

1.7.2 Metodologias Agiles

El nombre de metodologia agil surge cuando en el afio 2001, 17 metoddlogos de

procesos tuvieron una reunién para discutir tendencias futuras del desarrollo de

software. En esta reunion firmaron lo que se conoce por el manifiesto agil, que no

es mas que los 12 principios basicos de una serie de metodologias que serian

conocidas por agiles para marcar el contraste con las tradicionales o pesadas

existentes hasta el momento[20]. Estos principios son los siguientes:

1. Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega

temprana y continua de software con valor.

23



10.

11.

12.

Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del
desarrollo. Los procesos Agiles aprovechan el cambio para proporcionar
ventaja competitiva al cliente.

Entregamos software funcional frecuentemente, entre dos semanas y dos

meses, con preferencia al periodo de tiempo mas corto posible.

Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos de

forma cotidiana durante todo el proyecto.

Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que
darles el entorno vy el apoyo que necesitan, y confiarles la ejecucién del
trabajo.

El método més eficiente y efectivo de comunicar informacion al equipo de

desarrollo y entre sus miembros es la conversacion cara a cara.
El software funcionando es la medida principal de progreso.

Los procesos agiles promueven el desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios debemos ser capaces de mantener un ritmo

constante de forma indefinida.

La atencion continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la

agilidad.

La simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado,
es esencial.

Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos auto-
organizados.

A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre como ser mas efectivo
para a continuacion ajustar y perfeccionar su comportamiento en

consecuencia.
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En estos principios se puede observar que los mismos se centran en las personas
y no tanto en los procesos, asi como en entrega rapida de software y no en

complejos disefios previendo el futuro.

1.7.2.1 ICONIX

ICONIX se ubica entre el gran tamafio y complejidad de RUP (Rational Unified
Process — Proceso Unificado de Rational) y el pequefio y compacto de XP
(eXtreme Programming)[25]. .Al igual que RUP, ICONIX es una metodologia
conducida por casos de uso, pero no incorpora tantos artefactos UML. Es una
metodologia relativamente pequefa al igual que XP, pero no descarta las etapas
de analisis y disefio. Utiliza UML en sus etapas, de modo que se pueden seguir los

requerimientos y adaptarse a nuevos cambios.

El objetivo de esta metodologia es buscar un subconjunto minimo, pero suficiente
de artefactos UML para hacer un buen trabajo de Ingenieria del Software en poco

tiempo.

Las disciplinas que establece ICONIX para el desarrollo de un software:

. Analisis de los Requerimientos
. Andlisis y Disefio Preliminar

o Disefio

) Implementacion

1.7.2.2 Programacion Extrema (XP)

La programacion extrema se diferencia de las metodologias tradicionales
principalmente en que pone mas énfasis en la adaptabilidad que en la
previsibilidad[22]. Es una de las metodologias de desarrollo de software mas
exitosas en la actualidad utilizada para proyectos de corto plazo. La metodologia
consiste en una programacion rapida o extrema, cuya particularidad es tener como
parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar al éxito
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del proyecto. Se basa en la realimentacion continua entre el cliente y el equipo de
desarrollo, comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las

soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios[23].

Es una evolucion de los problemas causados por los largos ciclos de desarrollo del
modelo tradicional. Después de un nimero exitoso de ensayos en la practica, la

metodologia XP fue teorizada en base a las practicas y principios utilizados.

El ciclo de vida de XP consiste en 6 fases como se pueden observar en la Figura:
Exploracion,  Planeacién, lteraciones con lanzamientos, Produccion,

Mantenimiento y Muerte.
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Figura 1.Proceso de desarrollo de XP

A continuacién se describe en detalles las funciones de cada una de estas fases:

* Exploracioén: el cliente define las historias de usuario que desea incluir en la
primera liberacion del producto. Al mismo tiempo los miembros del equipo se

familiarizan con las herramientas, tecnologias y practicas que usaran durante el
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proyecto. Se probaran las tecnologias que se usardn y las posibilidades de
arquitectura para el sistema, construyendo un prototipo del sistema. La fase de
exploracion puede tomar desde algunas semanas hasta meses, dependiendo de

cuan familiar es la tecnologia para los programadores.

* Planeaciodn: en esta fase se establece el orden de prioridad para las historias de
usuario y un acuerdo entre el cliente y el equipo de desarrollo sobre el contenido
del primer lanzamiento del sistema. Los programadores estiman la cantidad de
esfuerzo requerido por cada historia de usuario y se llega a un acuerdo en el

cronograma del proyecto. Esta fase toma usualmente varios dias.

* lteraciones a liberar: esta fase incluye varias iteraciones del sistema antes del
primer lanzamiento. El cronograma establecido en la fase de planeacién se separa
en un numero de iteraciones que tomaran de una a cuatro semanas de
implementar. La primera iteracién crea un sistema con la arquitectura de todo el
sistema. Esto se logra seleccionando las historias que fuerzan a construir la
estructura de todo el sistema. El cliente decide las historias que seran
seleccionadas para cada iteracién. Las pruebas funcionales disefiadas por el
cliente deben correr al final de cada iteracién. Al final de la Ultima iteracion el

sistema esta listo para produccion.

¢ Produccién: la fase de produccién requiere una serie extra de pruebas y el
chequeo del funcionamiento del sistema antes de que pueda ser liberado al
cliente. Ademas, en esta fase aun se pueden realizar nuevas decisiones y
cambios si se incluyen en el lanzamiento actual. Durante esta fase las iteraciones
se deben apresurar desde tres a una semana. Las ideas y sugerencias
pospuestas son documentadas para ser implementadas durante la fase de

mantenimiento.

¢ Mantenimiento: después del primer lanzamiento de produccion para el uso por
el cliente, el proyecto XP debe mantener el sistema corriendo y ademas producir
nuevas iteraciones. Para lograr esto, la fase de mantenimiento requiere un

esfuerzo en las tareas de soporte del cliente. De esa manera, la velocidad de
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desarrollo se puede desacelerar después que el sistema entre en produccion. Esta
fase puede requerir incorporar nuevas personas al equipo de desarrollo y realizar
cambios en la estructura actual del mismo.

* Muerte: la fase final o muerte del proceso se encuentra cercana cuando el
cliente no tiene mas historias para implementar. Esto requiere que el sistema
satisfaga otras necesidades del cliente como son rendimiento y confiabilidad. Este
es el momento en el que la documentacion del sistema es finalmente escrita y no
se realizan mas cambios al disefio o la arquitectura del proyecto. La muerte del
proyecto puede ocurrir también cuando el sistema no entrega el resultado

esperado o si se hace muy caro seguir su desarrollo.

Entre sus practicas encontramos el juego de planeacion, pequefios y cortos
lanzamientos, metéforas para definir el sistema como un todo, disefio simple,
desarrollo dirigido por pruebas, refactorizacién, programacion por parejas,
pertenencia colectiva del cddigo, integracién continua, semanas de 40 horas,
cliente en el sitio de desarrollo, estandares de cddigo, espacio de trabajo

abierto y reglas de desarrollo redactadas y aplicadas por el propio equipo.
Las caracteristicas fundamentales de esta metodologia son:
e Desarrollo iterativo e incremental: pequefias mejoras, unas tras otras.

e Pruebas unitarias continuas, frecuentemente repetidas y automatizadas,
incluyendo pruebas de regresién. Se aconseja escribir el cédigo de la
prueba antes de la codificacion. Véase, por ejemplo, las herramientas de
prueba JUnit orientada a Java, DUnit orientada a Delphi y NUnit para la

plataforma.NET. Estas dos ultimas inspiradas en JUnit.

e Programacion en parejas: se recomienda que las tareas de desarrollo se
lleven a cabo por dos personas en un mismo puesto. Se supone que la

mayor calidad del cddigo escrito de esta manera el codigo es revisado y
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discutido mientras se escribe es mas importante que la posible pérdida de

productividad inmediata.

Frecuente integracion del equipo de programacion con el cliente o
usuario. Se recomienda que un representante del cliente trabaje junto al

equipo de desarrollo.
Correccién de todos los errores antes de afadir nueva funcionalidad.

Refactorizacién del codigo, es decir, reescribir ciertas partes del codigo
para aumentar su legibilidad y facilidad de mantenimiento pero sin
modificar su comportamiento. Las pruebas han de garantizar que en la
refactorizacion no se ha introducido ningun fallo.

Propiedad del codigo compartida: en vez de dividir la responsabilidad en
el desarrollo de cada médulo en grupos de trabajo distintos, este método
promueve el que todo el personal pueda corregir y extender cualquier parte
del proyecto. Las frecuentes pruebas de regresion garantizan que los

posibles errores seran detectados.

Simplicidad: Comenzar los proyectos con un disefio simple que evolucione
constantemente para afiadir la flexibilidad necesaria y elimine la
complejidad innecesaria. Una practica dificil de seguir en XP, debido a que
mayormente los programadores tienden a pensar primero en el futuro, lo
gue entra en contradiccion con lo que XP basa sus cimientos: el cambio es

inevitable e impredecible.

Todo equipo de desarrollo de software por mucho que se desee auto-organizar

debe tener algun tipo de jerarquia para poder funcionar de forma correcta y cada

cual tenga una funcién determinada. En XP existe un grupo de roles que le dan

solucion a este problema. Es importante sefialar que estos roles pueden o no ser

exclusivos de una persona y hasta un miembro del equipo puede tener varios roles

a la vez. Estos roles son:
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Programador: Es el corazdn de XP, es la clase trabajadora. Este es el que
lleva a cabo el trabajo de codificacion y prueba del sistema. Como miembro
del equipo de desarrollo puede tomar decisiones de estimacion sobre que

trabajo aceptar para la iteracion y realizar la estimacion de este.

Cliente: Este rol cumple con el trabajo como contrapartida del
programador. Este es el que decide qué trabajo va a realizar el
programador, ademdas de especificar prioridades. La persona que asuma
este rol deberia trabajar cara a cara con el equipo de desarrollo para que la

comunicacién entre el cliente y el equipo fluya de forma efectiva y natural.

Probador: Rol de la parte del cliente que no debe confundirse con el que
realizan los programadores al realizar desarrollo guiado por pruebas. Este
rol se refiere a la parte del cliente que prueba las funcionalidades pactadas

entre las partes en el sistema desplegado.

Rastreador: Se considera como el historiador del proyecto, este rol tiene la
responsabilidad de llevar el progreso del proyecto, ademas de asesorar a
los programadores en las estimaciones que se realicen. Al analizar el
progreso del proyecto en todo su ciclo de vida, se puede predecir
comportamientos futuros y la deteccién de problemas en los equipos de

trabajo.

Instructor: Es el responsable de que el proceso de XP se aplique al pie de
la letra. EI miembro del equipo que asuma este rol debe ser un experto en
todo lo relacionado a XP y su aplicacion. Ademas de asesorar a los
miembros del equipo para que cumpla con las reglas de este. También
debe ser capaz de realizar adaptaciones al proceso que se adecuen mejor

a las caracteristicas del equipo de trabajo.

Consultante: Este rol viene muy util al proceso de XP cuando se necesite a
alguien que tenga un determinado nivel de profundidad en un tema de
utilidad para el proyecto. Usualmente al usar programacion por parejas
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cualquiera de los programadores del equipo puede elegir tomar una
determinada tarea. Cuando el conocimiento no es suficiente para completar
una tarea, se puede llamar una fuente externa o un propio miembro del
equipo con mayor experiencia sobre el tema en cuestién y pedirle que

ejerza el rol de consultante.

e Gerente: Es el que mantiene al equipo enfocado en una vision general,
ademas de realizar tareas administrativas. Este debe preferentemente tener
alguna base de desarrollo de software ya que es el responsable de tomar
las decisiones globales del proceso de desarrollo, ademéas de enfocar al

equipo en un objetivo general.

La historia es la unidad de funcionalidad en un proyecto XP. El progreso de un
proyecto de XP se demuestra a través del codigo de una historia debidamente
probada e integrada. Una historia debe ser entendible tanto por el cliente como por
el programador, demostrable a través de algln tipo de prueba, de valor para el
primero y lo suficientemente pequefia para que los segundos puedan construir

alrededor de media docena de estas en cada iteracion.

Las historias deben escribirse por el cliente y definir funcionalidades del sistema
en el lenguaje del negocio. En la imagen que se muestra a continuacién se

pueden ver los campos mas comunes en una Historia de Usuario.
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Historia de Usuario

No. Id Nombre: [Nombre de la Historia]

Usuario: Todos

Prioridad en el Negoclo: [Alta, Nivel de Complejidad:[Alta. Media.
Media, Baja) Bajal
Estimacion:[En semanas laborables] lteracion Asignada: 1

Descripcion: [Breve descripcion de la historia)

Informacién Adicional (Observaciones): [Aqui se pone a que requisitos da
cumplimiento esta historia, entre otras consideraciones]

llustracién 1. Historia de usuario

Las historias a su vez se subdividen en tareas mas concretas. Estas tareas de
caracter técnico, permiten dividir una funcionalidad del negocio en unidades
pequefias estimables por los programadores. Al completar tareas podemos saber
el porciento del trabajo realizado en cada historia de usuario y llevar trazas de las
mismas. Pueden existir ademas tareas independientes de las historias de usuario
que den cumplimiento con una necesidad técnica en especifico, como usualmente
son las que tienen que ver con el soporte. A continuacibn se muestra un

prototipo de Tarea, las que son escritas por los propios programadores.

Numero de Tarea: [#] Numero de la HU: [#]

Nombre de la Tarea: [Nombre de la tareaj

Tipo de Tarea: [Tipo de Tarea) Estimacion: [Dias de duracion de la
tareaj
Fecha de Iniclo: [Fecha de Iniclo] Fecha de Fin: [Fecha de Fin]

Programador Responsable: [Nombre del Programador Responsable]

Descripcion: [Descripcion de la Tarea]

llustracién 2. Tarea
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El otro artefacto usado por XP para documentar el proceso son las Pruebas de
Aceptacién, las que describen escenarios donde se ponen a prueba
funcionalidades del sistema desplegado. Este tipo de pruebas determina cuando

las historias de usuario han sido completadas.
1.7.3 UML

UML (Unified Modeling Language, Lenguaje Unificado de Modelado) es un
lenguaje para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un
sistema que involucra una gran cantidad de software[19]. UML es el resultado, en
principio, de la unién de los métodos de Booch (Object Oriented Analysis and
Desig with Application) y Rumabugh (OMT- Object Modeling Tecnique) para
producir lo que en principio se conocié como el Método Unificado, pero que con la
union de Jacobson (OOSE-Object Oriented software Engineering: A use case
driven approach) dio paso al Lenguaje Unificado de Modelacion. En Noviembre de
1997 este lenguaje (en su version 1.1) fue adoptado como el estandar por el OMG
(Object Modeling Group) [19].

Es importante recalcar que UML no es una guia para realizar el analisis y disefio
orientado a objetos, es decir, no es un proceso. UML es un lenguaje que permite

la modelacion de sistemas con tecnologia orientada a objetos.

Para controlar y planificar la propuesta que presenta este trabajo se escogio como
metodologia el Proceso Unificado de Desarrollo, por sus caracteristicas y las

facilidades.
1.7.4 Visual Paradigm

Visual Paradigm para UML es una herramienta UML profesional que soporta el
ciclo de vida completo del desarrollo de software: andlisis y disefio orientados a
objetos, construccidn, pruebas y despliegue. El software de modelado UML ayuda
a una mas rapida construccion de aplicaciones de calidad, mejores y a un menor
coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, codigo inverso,

generar cédigo desde diagramas y generar documentacion. La herramienta UML
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CASE también proporciona abundantes tutoriales de UML, demostraciones

interactivas de UML y proyectos UML.
Conclusiones del capitulo

En el presente capitulo se pudo diagnosticar el estado actual del conocimiento de
la historia y evolucion del Taekwondo en la EIDE “Pedro Diaz Coello” de Holguin;
se demostré la necesidad de un software educativo para el apoyo del proceso de
ensefianza - aprendizaje de la historia del taekwondo; se desarrolld6 un analisis
sobre los diferentes tipos de software educativo, definiciones y caracteristicas. Se
llevé a cabo el andlisis de las tecnologias de desarrollo y persistencia a utilizar
(Drupal, MySQL, UML, Visual Paradigm), dando razén de la potencialidad que

estas ofrecen para el desarrollo de la aplicacion escogida.
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Capitulo 2

Introduccion al capitulo

En el presente capitulo se detallara la aplicacion de la metodologia XP en la
solucién propuesta. Se describen las caracteristicas fundamentales del sistema,
exponiéndose los requerimientos a cumplir por el mismo que dan paso a las

futuras historias de usuario.
2.1 Exploracion
2.1.1 Descripcion de requisitos

Los requisitos del sistema representan las tareas que el sistema debe ser capaz
de realizar para trabajar correctamente. Es por ello que la redaccion detallada de
estos, para ser utilizados como base de las futuras pruebas sea de vital

importancia.

2.1.1.1 Requerimientos del sistema

En la aplicacion se generaliza el término “etapas” ya que es el centro de la
aplicacion, en acuerdo con el cliente se deciden agrupar todos los términos que a
etapas concierne. De tal manera, cada etapa tiene un conjunto de datos que sin
estos seria muy pobre la informacion que se desea ofrecer. Dado estos motivos

etapas se define por:
o Atletas

o Arbitros

o Entrenadores

o Eventos

o Reglamentos
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o Instalaciones deportivas

o Organizaciones relacionadas
o Limitaciones

o Personalidades

Paquete: administrativo.

1. El sistema debe ser portable.
Actualizar periodos de tiempos.
Asignar fotos a periodos.
Asignar videos a periodos.
Asignar documentos a periodos.
Actualizar reglamento.

Asignar fotos a reglamento.

Asignar videos a reglamento.

© ® N o gk~ oDN

Asignar documentos a reglamento.
10. Actualizar entrenadores.

11. Asignar fotos a entrenadores.

12. Asignar videos a entrenadores.

13. Asignar documentos a entrenadores.
14. Actualizar éarbitros.

15. Asignar fotos a arbitros.

16.Asignar videos a arbitros.
17.Asignar documentos a arbitros.

18. Actualizar instalaciones.

19. Asignar fotos a instalaciones.
20.Asignar videos a instalaciones.
21.Asignar documentos a instalaciones.
22.Actualizar eventos.

23. Asignar fotos a eventos.

24. Asignar videos a eventos.



25.Asignar documentos a eventos.

Paquete: Didactico.

26.Mostrar periodos de tiempos.

27.Mostrar reglamentos.

28.Mostrar entrenadores.

29.Mostrar arbitros.

30. Mostrar instalaciones.

31.Mostrar eventos.

32.Mostrar galeria de fotos.

33.Mostrar Galeria de videos.

Paquete: evaluativo.

34.
35.
36.
37.
38.
39.

Evaluar conocimiento sobre periodos de tiempos.

Evaluar conocimiento sobre el reglamento.
Evaluar conocimiento sobre los entrenadores.
Evaluar conocimiento sobre los arbitros.
Evaluar conocimiento sobre las instalaciones.

Evaluar conocimiento sobre los eventos.

Paquete de Seguridad.

40.Cerrar sesion.

41.Validar usuario.

42. Autenticar usuario.

43. Actualizar usuario.

44.Visualizar lista de usuarios.

45.Buscar usuario.

46.Cambiar contrasefa.

Lista de Reserva del Producto (LRP)

La Lista de Reserva del Producto (LRP) es un documento de alto nivel para el

proyecto que contiene amplias descripciones de los requisitos funcionales
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ordenados segun la prioridad de implementacién, ubicada en Muy Alta, Alta, Media
y Baja, ademas de mencionar los requisitos no funcionales del sistema. Cuando
un proyecto comienza es muy dificil tener claro todos los requisitos, el equipo de
desarrollo se enfoca en las funcionalidades que por el momento suelen ser mas

importantes para el sistema.

En el transcurso del tiempo esta lista puede crecer y modificarse debido a las
constantes reuniones e intercambios entre el cliente y los desarrolladores donde
adquieren mayor informacién sobre el producto. Al terminar de llenar la lista el
objetivo es obtener un producto competitivo, lo mas correcto posible y que

satisfaga las necesidades del cliente.

El uso de esta lista es de gran importancia pues pone en marcha una de las
principales caracteristicas de la metodologia XP: ser recomendada para proyectos
con requisitos imprecisos y muy variantes. Los programadores que practican esta
metodologia consideran que los cambios frecuentes de requisitos durante el
desarrollo del software son un aspecto natural, inevitable y que poder adaptarse a
estos cambios en cualquier parte del ciclo de vida del proyecto es una

aproximacion mejor y mas realista.

No | Funcionalidades del sistema Prioridad
1 | Generar Etapas Alta

2 | Modificar Etapas Media
2.1 | Asignar videos a Etapas Baja

2.2 | Asignar imagenes a Etapas Baja

2.3 | Asignar documentos a Etapas Baja

3 | Mostrar informacion de las etapas Alta

4 | Evaluar segun Etapas Alta
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2.1.1.2 Requerimientos no Funcionales

Los requerimientos no funcionales son aquellos que constituyen propiedades
cualidades que el producto debe tener. Son las caracteristicas que lo hacen

atractivo, usable, rapido y confiable.
Apariencia o Interfaz Externa

e Usar interfaces que se adapten a la resolucién de la pantalla del usuario.

e Uso de un tema de colores e iconos ligeros y agradables.
Usabilidad

e Lograr que la navegacién por la aplicacién sea de forma sencilla e intuitiva.
Ayuda y Documentacion

e Creacion de manual de usuario del producto en un formato estandarizado.
Portabilidad

e La aplicacién debe compilarse para las plataformas Win32, Linux x86 y
Linux x86_64.

Personalizacion
e Laaplicacién debe ser extensible y permitir su personalizacion.
Uso

e Los usuarios deberan tener preparaciéon en cuanto al uso de las

computadoras y su funcionamiento.
e La aplicacion contara con un manual de usuario

Seguridad
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e Solo el CENDECOMB estara autorizado a la distribucion de la aplicacion del
sistema disefiado. La informacibn que contiene el sistema estara
constantemente bajo la supervision del CENDECOMB y sélo esta entidad,
podra modificar, eliminar y adicionar nuevos cambios tecnolégicos, asi como
modificaciones de tipo tedrica o metodologica. La direccion de las
instituciones autorizadas para el uso de la aplicacion, sera la encargada de
determinar el administrador de la aplicacién y sus posteriores cambios,
previa coordinacién con el CENDECOMB.

Software

e Para ejecutar la aplicacién, los requerimientos minimos necesarios son, una
computadora con algun servidor web instalado, se recomienda el paquete
XAMP, el cual incluye el servidor web Apache y el gestor de bases de datos
MySQL, ya configurados e integrados en un ambiente para desarrollar

aplicaciones.
Hardware
e Para ejecutar la aplicacién los requerimientos minimos de hardware son:

o Procesador: Pentium IV para el servidor, Pentium Ill o superior para los

clientes.
o Red LAN, MAN o WAN
o Procesador 1200 MHz o superior
o Memoria 256 MB o superior

o Disco duro (Minimo) 80 GB o superior para el servidor, 20 GB 6 superior para

clientes.
o Video: 32 MB o superior

2.2 Seleccién de tecnologias y herramientas
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Se tomd como premisa que se debera seleccionar sélo software libre o de codigo
abierto para apoyar la sostenibilidad del sistema y estar acorde con las politicas
trazadas por el pais actualmente respecto al tema.

Luego de una revision de las tecnologias disponibles y la tendencia actual en este
tipo de aplicaciones, se decide utilizar como lenguaje de programacién PHP. Este
lenguaje es el que cumple mejor con los estandares de rendimiento requeridos por la
aplicacion, ademds de que su sintaxis se encuentra estandarizada
internacionalmente; y existen compiladores libres de gran calidad y en varios
sistemas operativos. Como CMS para el desarrollo de la aplicacién, se seleccion6
Drupal, el cual cuenta con soporte para el lenguaje PHP y HTML, ademés de
diversos mdédulos y componentes para agilizar los procesos. Para el servidor web se
selecciond Apache, el cual cumple con los requisitos necesarios para el rendimiento
esperado del sistema. Como gestor de bases de datos se seleccioné MySQL ya que
el mismo cubre las necesidades para lograr una base de datos que no sea pesada y

a su vez es firme y perdurable en el tiempo.

Como herramienta CASE se selecciond el Visual Paradigm, debido a que su calidad
es muy superior al resto de los competidores. Para la modelacién UML se utilizara la

version desarrollada por la comunidad.
2.3 Personas relacionadas con la aplicacién

Las personas relacionadas con el sistema son aquellas que obtienen algun resultado
atil del mismo[22]. Las aplicaciones del hiperentorno de aprendizaje de la historia del
taekwondo se orientan a especialistas de la rama, como entrenadores y profesores
del tema ademas de otros integradores de la caracterizacion.

En el caso hiperentorno de aprendizaje de la historia del taekwondo relacionada es
el administrador o especialista y estudiante. El administrador o especialista debe
tener el conocimiento suficiente para administrar el hiperentorno de aprendizaje de la

historia del taekwondo.

2.4 Historias de usuarios
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Historia de Usuario

Nombre: Gestionar historia del

No.: 1 Usuario: Administrador

Taekwondo
Prioridad en el Negocio: Alta Nivel de Complejidad: Alta
Estimacion: 4 semana Iteracion Asignada: 2

Descripcion: El especialista debe ser capaz de organizar todo el contenido

histérico, por etapa, del Taekwondo.

Informacion Adicional (Observaciones): Se le da cumplimiento a los requisitos
funcionales 1y 2 (R1y R2).

Tabla 1. HU Gestionar historia del Taekwondo
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Historia de Usuario

No.: 2 Usuario: Todos Nombre: Mostrar historia a usuarios

Prioridad en el Negocio: Media Nivel de Complejidad: Media
Estimacion: 1 semanas Iteracion Asignada: 1

Descripcion: El especialista debe ser capaz de mostrar los elementos histéricos del

taekwondo por etapas.

Informacion Adicional (Observaciones): Se le da cumplimiento al requisito
funcional 3 (R3).

Tabla 2. HU Mostrar historia a usuarios

Historia de Usuario

No.: 3 Usuario: Todos Nombre: Evaluar historia
Prioridad en el Negocio: Alta Nivel de Complejidad: Alto
Estimacion: 4 semanas Iteracion Asignada: 3

Descripcion: Realizar evaluaciones al usuario.

Informacion Adicional (Observaciones): Con esta historia se da cumplimiento a

requisito funcional 4 (R4).

Tabla 3. HU Evaluar historia

Es importante sefialar que las estimaciones del tiempo de duracién de cada historia se



utilizaron como unidad la semana laborable que consiste en 5 dias, cada uno con 8
horas laborables. Cumpliendo con la practica de XP que dice que como maximo se

deben trabajar 40 horas a la semana[24].
2.3 Planificacion
2.3.1 Iteraciones

Para la seleccién del trabajo de cada iteracion se tuvo en cuenta que este no tuviera

mas de 4 semanas de desarrollo, siguiendo las practicas basicas de XP. En la Tabla 12

se muestran la distribucion de las Historias de Usuario por cada iteracion.

1 Mostrar historia a usuarios 1 semana
2 Gestionar historia del Taekwondo 4 semanas
3 Evaluar historia 4 semanas

Tabla 4. Planificacion

2.3.2 Plan de entregas

El plan de entregas es el compromiso final del equipo de trabajo con los clientes[22]. Es
una cuestidon de vital importancia para el negocio entre ambas partes, ya que la
entrega tardia o temprana de la solucion, repercute notablemente en la economia y

moral de todos los involucrados.

La estimacién es uno de los temas mas complicados del desarrollo de un proyecto que
utiliza la metodologia XP, y es por ello que resulta de vital importancia tener bien claros
los requerimientos del cliente, el estilo de trabajo del equipo de desarrollo y el tiempo

con que dispone el cliente para tener en sus manos la solucion.



El cronograma de entregas del Hiperentorno Educativo para la Ensefianza de la

Historia del Taekwondo se expone en Tabla 13.

Entregable Fin 1ra Iteraciéon | Fin 2da Iteracién | Fin 3ra Iteracién

Hiperentorno educativo | Versién 0.1 Version 0.2 Versién 1.0

para la ensefianza de la . )
L Febrero 2013 Abril 2013 Junio 2013
historia del taekwondo.

Tabla 5. Plan de entrega

2.4 Implementacion

XP no define de forma obligatoria un conjunto de artefactos a utilizar en
la implementacién de una solucién que utilice dicha metodologia[22]. Deja en manos
del equipo de desarrollo, dependiendo de sus capacidades de comunicacion, la
decision de utilizar tantos tipos de diagramas UML como consideren necesarios, para

que el proceso de desarrollo sea més facil y comprensible.

La metodologia de desarrollo XP propone comenzar la implementacién del software
con una arquitectura sencilla y lo mas flexible posible para evitar grandes cambios en

préximas iteraciones[25]. A continuacién se procede a realizar la primera iteracion.
Iteracion 1

En esta iteracion se persigue como objetivo crear la aplicaciéon inicial con sus

funcionalidades bésicas, asi como la interfaz basica para el trabajo con la misma.
Para realizar la primera iteracion se trazaron las siguientes tareas:
1. Tarea #1: Crear estructura del proyecto.

2. Tarea #2: Gestionar etapas.



Tarea

NUumero de Tarea: 1 NUmero de la HU: 1

Nombre de la Tarea: Crear estructura del proyecto

Tipo de Tarea: Configuracion Estimacion: 5 dias

Fechade Inicio: 11/2/2013 Fecha de Fin: 15/2/2013

Programador Responsable: Luis Enrique Gay Caraballo

Descripcion: Crear las funcionalidades necesarias para un funcionamiento

basico de la aplicacion.

Tabla 6. Tarea 1

NUumero de Tarea: 2 NUmero de la HU: 1

Nombre de la Tarea: Crear funcionalidad basica para seleccionar etapas

Tipo de Tarea: Desarrollo Estimacion: 5 dias

Fechade Inicio: 18/2/2013 Fecha de Fin: 22/2/2013

Programador Responsable: Luis Enrique Gay Caraballo

Tabla 7. Tarea 2

lteracion 2

Esta iteracién tiene como objetivo crear todas las funciones relacionadas con la

seleccién y modificacion de las etapas. Se creardn ademas todos los componentes



para visualizar la informacién necesaria.
Para ello se trazaron las siguientes tareas:

2. Tarea #3: Cargar/Modificar elementos de etapas.

Tarea

NUmero de Tarea: 4 Nimero de la HU: 2

Nombre de la Tarea: Cargar/Modificar elementos de etapas.

Tipo de Tarea: Desarrollo Estimacion: 10 dias

Fecha de Inicio: 25/2/2013 Fecha de Fin: 8/3/2013

Programador Responsable: Luis Enrique Gay Caraballo

Descripcion: Implementar las consultas necesarias para la modificacién de los

datos que lo requieran.

Tabla 8. Tarea 3

3. Tarea #4 Visualizar elementos de etapas.

Tarea

NUmero de Tarea: 5 Nimero de la HU: 2, 3

Nombre de la Tarea: Visualizar elementos de etapas.

Tipo de Tarea: Desarrollo Estimacidn: 10 dias

Fecha de Inicio: 11/3/2013 Fecha de Fin: 21/3/2013

Programador Responsable: Luis Enriqgue Gay Caraballo




Descripcion: Implementar las consultas necesarias para la visualizar de los

elementos que lo requieran.

Tabla 9. Tarea 4

lteraciéon 3

La tercera iteracion persigue uno de los principales objetivos de la aplicacion que es la

deteccién automatica de sacadas. Ademés para el lanzamiento de la primera version

[Comentario [DRIUS1]: ¢?

del producto se quiere elaborar los paquetes de instalacion necesarios para cada

plataforma.
Para ello se trazaron la siguiente tarea:

2. Tarea #6: Efectuar evaluacion.

Tarea

NUmero de Tarea: 6 Nimero de la HU: 3

Nombre de la Tarea: Crear modelo de evaluacion.

Tipo de Tarea: Desarrollo Estimacion: 10 dias

Fecha de Inicio: 24/3/2013 Fecha de Fin: 5/4/2013

Programador Responsable: Luis Enrique Gay Caraballo

Descripcion: Implementar las funciones necesarias para realizar la evaluacion.

Tabla 10. Tarea 6

Tarea

NUumero de Tarea: 7 NUmero de la HU: 3

Nombre de la Tarea: Efectuar evaluacion.




Tipo de Tarea: Desarrollo Estimacidén: 10 dias

Fechade Inicio: 8/4/2013 Fecha de Fin: 19/4/2013

Programador Responsable: Luis Enrique Gay Caraballo

Descripcion: Implementar las funciones necesarias para realizar la evaluacion.

Tabla 11. Tarea 7

2.7 Pruebas
2.7.1 Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacién también son conocidas como pruebas de caja negra, ya
que es el propio cliente quien la realiza en compafiia de uno de los representantes del
equipo de desarrollo y se orientan a las funcionalidades del sistema[22]. Su objetivo es
comprobar, desde la perspectiva del usuario final, el cumplimiento de las

especificaciones realizadas en las historias de usuario[26].

A continuacién, aparecen las pruebas de aceptacion realizadas a la

solucién propuesta:

Caso de prueba de aceptacién

Codigo: HU1_P1 Historia de usuario: 1

Nombre : Insertar atletas

Descripcion: Prueba la funcionalidad de insertar etapas al sistema.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe tener rol de administrador.

Entrada/Pasos de ejecuciéon: El administrador o profesor encargado una vez

dentro de la pagina de etapas, llena el formulario que se muestra y da clic en




insertar.

Resultado esperado: La etapa insertada se muestra en la tabla de las etapas

registradas, quedando asi registrada la etapa deseada.

Evaluacién de prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 12. Caso Prueba Aceptacion 1

Caso de prueba de aceptacién

Cédigo: HU2_P1 Historia de usuario: 2

Nombre : Mostrar etapas

Descripcion: El usuario obtiene las etapas registradas.

Condiciones de ejecucion: Se debe contar con que haya registros de etapas

guardados.

Entrada/Pasos de ejecucidn: El usuario da clic en el vinculo de “Etapas” y se
muestra una tabla con las etapas registradas, su fecha de inicio, su fecha final y

una breve descripcion.

Resultado esperado: Muestra una tabla con las etapas registradas, su fecha de

inicio, su fecha final y una breve descripcién.

Evaluacién de prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 13. Caso Prueba Aceptacion 2



Caso de prueba de aceptacion

Codigo: HU3_P1 Historia de usuario: 3

Nombre : Realizar evaluacion

Descripcion: Prueba la funcionalidad de mostrar una evaluacién al usuario

acerca del contenido dentro del sistema.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar registrado.

Entrada/Pasos de ejecucion: El usuario da clic en el hipervinculo de
“Evaluaciéon” y se mostrara una lista con las evaluaciones disponibles, en la cual
accedera a la evaluacién deseada, una vez terminada la evaluacion dara clic en
enviar y la evaluacion se registrara en la base de datos con el nombre del

usuario que la envie.

Resultado esperado: El formulario de evaluacién es enviado con éxito, el
sistema muestra un mensaje donde se le informa que se inserté en el registro su

evaluacion.

Evaluacién de prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 14. Caso Prueba Aceptacion 3




Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo: HU2_P2 Historia de usuario: 2

Nombre : Insertar documentos

Descripcion: Prueba la funcionalidad de subir documentos al sistema.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe tener rol de administrador.

Entrada/Pasos de ejecuciéon: Dentro de cualquier pagina, da clic en editar y en la
casilla de subida de documentos da clic en examinar, busca el documento en la
fuente donde se encuentre y da clic en aceptar.

Resultado esperado: El documento es insertado en el registro del sistema.

Evaluacién de prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 15. Caso Prueba aceptacion 5

2.5 Valoracién de sostenibilidad

El desarrollo de todo producto informatico implica repercusiones tanto positivas como
negativas para los diferentes usuarios que interactuaran con él. Por la razén anterior se
hace imprescindible realizar un estudio sobre el impacto que tendra el producto en las
siguientes dimensiones: ambiental, socio humanista, administrativa y tecnolégica. Esto

garantizara que satisfaga la necesidad que lo origina y las expectativas del cliente.
2.5.1 Dimensi6n administrativa

Para la valoracion de esta dimensién se tiene en cuenta, los gastos implicados para
desarrollarla e implantarla, la calidad de la produccion y los servicios, la administracion
de recursos, la toma de decisiones administrativas, la generacién de ingresos directos

o indirectos a la entidad, etc.



Estas cuestiones estan dirigidas a garantizar la sostenibilidad administrativa del
sistema. Para el desarrollo de la solucién propuesta, |no se incurrieron en gastos debido

a que el desarrollador es un estudiante,

Las herramientas utilizadas para el desarrollo de la presente investigacion son libres,
por lo que no se incurre en gastos para su desarrollo y aplicaciéon. A partir de lo antes
analizado y los beneficios que proporciona el modelo, se arrib6 a la conclusién que esta

es sostenible desde la dimension administrativa.
2.5.2 Dimensién socio-humanista

La dimension socio-humanista evalia como el sistema propuesto contribuye con el
desarrollo del modo de vida de un grupo social y con la formacién ético-humanista de

los gestores del proyecto informatico, y si satisface una necesidad social.

Con el uso del software, la carga de trabajo se reducird, al ayudar con las tareas de
evaluacion de informacién a los estudiantes. Estas mejoras en las condiciones de
trabajo daran lugar a una gran satisfaccion del personal implicado, lo que favorecera
una mejor calidad en el proceso cognitivo. A partir de lo analizado anteriormente, se
arribé a la conclusion de que el modelo es sostenible desde la dimension socio-

humanista.
2.5.3 Dimensién Ambiental

En la valoracion de esta dimension se tuvo en cuenta, condiciones favorables y no
favorables, del o los desarrolladores, minimizacion de los impactos negativos en la
explotacion de las tecnologias informaticas. Estos aspectos son tenidos en cuenta para

garantizar la sostenibilidad ambiental del modelo propuesto.

En correspondencia con la primera cuestion, el procedimiento se realiza mediante la
planificacién por etapas, para desarrollar el ambiente de la interfaz se utilizaron colores
neutros y suaves, con esto se logra a su vez un estado de animo relajado y apto para el

aprendizaje por parte del operario del software.

Otras de las cuestiones a tener en cuenta, es que deben de existir como minimo
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algunas condiciones de trabajo para la correcta utilizacién del procedimiento como son,
adecuada iluminacion e ubicacion del local y las computadoras, asientos comodos con
modelos convenientes para evitar dafios en la postura y visualizacion, ayudando de
esta forma a cuidar la salud de la persona. En cuanto al segundo aspecto que se
sefiala, el procedimiento minimiza el impacto negativo de la explotacion de las
tecnologias, con respecto al medio ambiente. Debido a que el empleo de este modelo
reduce el tiempo para impartir los conocimientos y la captacién de estos. Tampoco se
incurre en gastos de materiales de oficina pues el procedimiento es una solucién
probada y ejemplificada, lo cual no requiere de gastos innecesarios de papel, tinta y

demas, se realizara el proceso desde cero.

En correspondencia con lo anterior expuesto la propuesta tiene un impacto directo

favorable en el medio ambiente, por lo cual se valora sostenible en esta dimensién.
2.5.4 Dimensién tecnoldgica

La valoracion, desde este punto de vista, comprende el uso de la tecnologia adecuada
y asimilable con el diseflador. En este sentido la utilizacion de tecnologias CMS
basadas en software libres, en combinaciéon con un gestor de bases de datos como
MySQL hace posible que el costo del procedimiento propuesto sea muy bajo ya que las

mismas en su mayoria son herramientas de libre distribucion.

En adicion a esto la posibilidad de versatilidad de estas herramientas permite que el
procedimiento perdure y evolucione en el tiempo. A partir de lo analizado y expuesto
anteriormente se arriba a la conclusiéon de que el procedimiento es sostenible desde la

dimension tecnolégica.
2.5.5 Conclusiones de la valoraciéon de sostenibilidad

De acuerdo con los resultados de las dimensiones administrativas en la cual se tuvo en
cuenta los beneficios que proporciona la propuesta, se determina sostenible desde las
cuatro dimensiones. Logrando que sea perdurable y apto para su explotacion

libremente por los usuarios interesados.



Debido a que la propuesta responde a una necesidad directa del CENDECOMB a un
minimo costo y su aplicacion puede ser extensiva a otros usos no considerados
inicialmente podemos concluir que la propuesta es sostenible en las cuatro

dimensiones analizadas.

La valoracibn que da el cliente acerca del producto final también es de
vital importancia. A este es al que se destina la aplicacion y por lo tanto su opinién es

definitiva respecto a la factibilidad de la solucion.

La metodologia XP ofrece como ya se habia visto anteriormente Ilas
pruebas de aceptacion que disefia y ejecuta el cliente y son aceptadas por el equipo
de trabajo como acuerdo de trabajo realizado. Lo que quiere decir que el trabajo se
considera completado cuando todas las pruebas de aceptacién son satisfactorias para
el cliente. En el caso de la solucién propuesta, todas las pruebas resultaron

satisfactorias para el Cliente.

Por los resultados obtenidos en las dimensiones anteriores se concluye que el software

propuesto para la ensefianza de conocimiento es sostenible y perdurable en el tiempo.

2.6 Valoracion de los usuarios

Los usuarios quedaron satisfechos con el producto informatico final. No se reportaron
inconformidades en cuanto a la apariencia general de la aplicacion ni a la navegabilidad

de la misma y cumple con los requisitos funcionales requeridos por el cliente.

2.6.1 Valoracion de la metodologia mediante criterio de expertos

Se aplicaron encuestas (Anexo) a un conjunto de personas calificadas como expertos,
cuyas areas de experticia se encuentra relacionada directamente con el tema de la
presente investigacion. Se seleccionaron 10 expertos, todos graduados de nivel
superior, los cuales se clasifican en 7 profesores y 3 entrenadores. La muestra esta
compuesta por cuatro Doctores en Ciencias, tres Master en Ciencias y tres
Licenciados. En la encuesta aplicada se sometieron a evaluacidbn ocho criterios,

comprendiendo desde la estructura de la metodologia en si hasta la relevancia de su



aplicacién. Cada aspecto fue avalado por los expertos de acuerdo a los siguientes
criterios de clasificacion: MR: muy relevante, BR: bastante relevante, R: relevante, PR:

poco relevante y NR: no relevante. A continuacién, puede aportar una opinién acerca

de un elemento que considere destacar.

Aspectos a Evaluar

1. ,Como evalla la entrada de datos a la aplicacion?

Si - - - -
2. ¢Colmo evalia la distribucion de los datos en el
hiperentorno? Si - - - -
3. ¢(Es adecuada la forma de evaluacion propuesta?

Si - - - -
4. ;Cémo evalla la navegacion por el sistema?

Si - - - -
5. ¢ Se cumple con los requisitos de una clase de historia en
la actualidad? Si - - - -
6. ¢ Como evalla el disefio de las interfaces?

Si| - - - -
7. ¢Qué tan (til es el producto como herramienta para la
ensefianza de la historia del taekwondo? Si } ) } )
8. ¢ Cbémo evalla la gestion de la informacién? Si - , ; ;

Como se observa en la tabla anterior, 5 de los 8 aspectos presentes en la encuesta
fueron catalogados como muy relevantes y los otros 3 bastante relevantes, por lo que
se asume que todas las fases de la metodologia, asi como los aspectos que las

componen son adecuados.



Conclusiones del capitulo

Se analizé y elabor6 el objetivo planteado en la fundamentacién de la investigacion del
proyecto, elaborar un hiperentorno de aprendizaje para la ensefianza de la historia del
Taekwondo. El mismo mejorara considerablemente el desempefio y las condiciones de
trabajo para el profesor y mejorara ademas la calidad de las clases, asi como se ha de

mejorar el proceso de ensefianza.

El sistema no afecta a los usuarios ya que el mismo no genera desempleo ni afecta la
salud. Puede ser implantado en los demas deportes con facilidad ya que es de facil uso
y el especialista que lo haga no precisa de profundos conocimiento. Una vez realizada
la valoracion de sostenibilidad del sistema elaborado, dentro de la cual se consideré la
utilizacién de herramientas y tecnologias de software libre, como una opcion viable y

superior al software comercial, se puede afirmar que el mismo es sostenible.



Conclusiones generales

Luego de culminar con la presente investigacion, se arribaron a las siguientes

conclusiones:

e Se realizd6 un diagnéstico acerca de la situacion actual del proceso de
ensefianza-aprendizaje de la historia del Taekwondo en la EIDE “Pedro Diaz

Coello” de Holguin, evidenciando las deficiencias en dicho proceso.

e Se realiz6 un estudio de las tecnologias disponibles para el desarrollo del
producto informatico. Las herramientas y metodologias seleccionadas

permitieron una

e Se desarrollé un Hiperentorno de Aprendizaje que contribuyd al estudio de la
historia del taekwondo en la EIDE “Pedro Diaz Coello” de Holguin, con

caracteristicas que se adecuan al usuario al que esta dirigido.

e Se comprobd, luego de realizar la valoracion de sostenibilidad analizando las
dimensiones tecnoldgica, socio-humanista, administrativa y ambiental, que el

producto informatico desarrollado es sostenible y perdurable en el tiempo.

e Finalizada la implementaciéon de un Hiperentorno de Aprendizaje que contribuya
al estudio de la historia del taekwondo en la EIDE “Pedro Diaz Coello” de la
ciudad de Holguin la aplicacién, se le dio cumplimiento al objetivo planteado al

inicio de la presente investigacion.



Recomendaciones

Luego de la investigacion realizada y teniendo en cuenta los resultados obtenidos, se

recomienda:

e Fomentar el uso del mismo por parte de los estudiantes y profesores ya sea

mediante clases dirigidas o en el tiempo de maquina y/o estudio individual.

e Ampliar sus funcionalidades con el fin de abarcar, tanto como sea posible, las

necesidades educativas que surjan.

e Adaptar el sistema a los otros deportes del centro de estudios.
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Anexos

Anexo 1. Encuesta a Expertos

Encuesta a Expertos

Nombre y Apellidos:

Profesor Otras Labores

Calificacion profesional, grado cientifico o académico:
Doctor Master Graduado de nivel superior

Carrera: Afios de experiencia en la profesion:

El Centro de Estudio Nacional de Deportes de Combate realiza un estudio para valorar
el grado de satisfaccién de los usuarios sobre el nuevo hiperentorno educativo de
historia del tackwondo. Le agradeceriamos que contestara cuidadosamente el siguiente
cuestionario y exprese su criterio. Considere que la opinién que usted aporte contribuira

mucho para nosotros.

Para validar los resultados de la investigacion realizada desde el punto de vista técnico
emita su criterio valorativo acerca los aspectos que se enuncian en la tabla siguiente
utilizando la escala ascendente MR: muy relevante, BR: bastante relevante, R:
relevante, PR: poco relevante y NR: no relevante. A continuacion, puede aportar una

opinién acerca de un elemento que considere destacar.

Muchas gracias por su cooperacion.



Aspectos a evaluar MR | BR PR | NR
1. ,Como evalla la entrada de datos a la aplicacion?

7 1 0 |0
2. ¢Como evallia la distribucion de los datos en el
hiperentorno? 5 2 0o |o
3. ¢ Es adecuada la forma de evaluacion propuesta?

6 2 0 |0
4. ;Cémo evalla la navegacion por el sistema?

8 0 0 |0
5. ¢ Se cumple con los requisitos de una clase de historia en
la actualidad? 3 2 0 |o
6. ¢ Como evalla el disefio de las interfaces?

1 1 0 |0
7. ¢Qué tan util es el producto como herramienta para la
ensefianza de la historia del tackwondo? 8 0 o |o
8. (,Como evalla la gestion de la informacion?

7 1 0 |0




Anexo2. Procesamiento de las encuestas a expertos empleando el método Delphi

TABLA DE FRECUENCIA ABSOLUTA

Aspectos a evaluar MR | BR PR | NR
1. ¢ Cémo evalla la entrada de datos a la aplicacién?

7 1 0 |0
2. ¢Como evalia la distribucion de los datos en el
hiperentorno? 5 2 o |o
3. ¢(Es adecuada la forma de evaluacion propuesta?

6 2 0 |0
4. ;Colmo evalla la navegacion por el sistema?

8 0 0 |0
5. ¢Se cumple con los requisitos de una clase de historia en
la actualidad? 3 2 o |o
6. ,Como evalla el disefio de las interfaces?

1 1 0 |0
7. ¢Qué tan (til es el producto como herramienta para la
ensefianza de la historia del taekwondo? 8 0 o lo
8. ¢,Como evalla la gestién de la informacién? 7 1 0 0




TABLA DE FRECUENCIA ABSOLUTA ACUMULADA

Aspectos a evaluar MR | BR PR | NR
1. ¢ Cémo evalla la entrada de datos a la aplicacion? 7 8 8 | 8
2. ¢Como evalia la distribucion de los datos en el

. 5|7 8 | 8
hiperentorno?
3. ¢(Es adecuada la forma de evaluacion propuesta? 6 8 8 | 8
4. ;Coémo evalla la navegacion por el sistema? 8 8 8 | 8
5. ¢ Se cumple con los requisitos de una clase de historia en
la actualidad? 8 ° 818
6. ¢Como evalla el disefio de las interfaces? 1 2 8 | 8
7. ¢Qué tan (til es el producto como herramienta para la

o 8 | 8 8 | 8

ensefianza de la historia del tackwondo?
8. (,Como evalla la gestion de la informacion? 7 8 8 | 8




TABLA DEL INVERSO DE LA FRECUENCIA ABSOLUTA ACUMULADA

Aspectos a evaluar MR BR R |PR|NR
1. ¢ Cémo evalua la entrada de datos a la aplicacion? | 0,875 1 1|1 /0875
2. ¢Como evalla la distribucién de los datos en el

. 0,625(0875| 1 | 1 |0,625
hiperentorno?
3. ¢(Es adecuada la forma de evaluacion propuesta? 0,75 1 1|1 075
4. ;Como evalla la navegacion por el sistema? 1 1 111 1
5. ¢Se cumple con los requisitos de una clase de
historia en la actualidad? 037510625 11 10375
6. ¢ Como evalla el disefio de las interfaces? 0,125 025 | 1 | 1 |0,125
7. ¢Qué tan util es el producto como herramienta para
la ensefianza de la historia del tackwondo? 1 1 11 1
8. ¢ Coémo evalla la gestion de la informacién? 0,875 1 1|1 /0875




TABLA DE DETERMINACION DE LOS PUNTOS DE CORTES

Aspectos a evaluar MR BR R PR NR
1. ¢Coémo evalla la entrada de datos a la
L 1,15 | 3,49 | 3,49 | 3,49 | 11,62
aplicacion?
2. ¢Como evalla la distribuciéon de los datos en
. 0,32 | 1,15 | 3,49 | 3,49 | 8,45
el hiperentorno?
3. ¢(Es adecuada la forma de evaluacion
0,67 | 3,49 | 3,49 | 3,49 (11,14
propuesta?
4. ¢ Como evalla la navegacion por el sistema? 3,49 | 3,49 | 3,49 | 3,49 | 13,96
5. ¢Se cumple con los requisitos de una clase de
. . -0,32 | 0,32 | 3,49 | 3,49 | 6,98
historia en la actualidad?
6. ¢Como evalla el disefio de las interfaces? -1,15 | -0,67 | 3,49 | 3,49 | 5,16
7. ¢Qué tan util es el producto como herramienta
para la ensefianza de la historia del taekwondo? 349 | 349 | 349 | 349 | 1396
8. (,Como evalla la gestion de la informacion? 1,15 | 3,49 | 3,49 | 3,49 | 11,62
Suma 8.8 |18.25|27.72 | 27.72 | 82.89
Punto de corte (Prom. Columna) 1.1 | 228 | 3.47 | 3.47 | 10.36
3.47 ,10.36

1.1,2.28 | 347 ,
T I [

MR BR R PR NR




1. ¢Cémo evalia la entrada de datos a la

aplicaciéon?

Si

2. ¢ Como evalla la distribuciéon de los datos en el

hiperentorno?

Si

3. ¢(Es adecuada la forma de evaluacion

propuesta?

Si

4. ;Cémo evalla la navegacion por el sistema?

Si

5. ¢Se cumple con los requisitos de una clase de

historia en la actualidad?

Si

6. ¢ Como evalla el disefio de las interfaces?

Si

7. ¢Qué tan util es el producto como herramienta

para la ensefianza de la historia del taeckwondo?

Si

8. ¢ Como evalla la gestion de la informaciéon?

Si




Conclusiones Generales

Aspectos a evaluar MR BR PR NR
1. ¢Coémo evalla la entrada de datos a la
aplicacién? S ) ) )
2. (,Coémo evalla la distribucion de los datos en
el hiperentorno? Si ) ) )
3. ¢Es adecuada la forma de evaluacién
propuesta? S ) ) }
4. ;Como evalla la navegacion por el sistema?

Si - - -
5. ¢ Se cumple con los requisitos de una clase de
historia en la actualidad? Si ) ) )
6. ¢, Cémo evalla el disefio de las interfaces?

Si - - -
7. ¢Qué tan util es el producto como herramienta
para la ensefianza de la historia del taeckwondo? | g; ) ) )
8. (,Como evalla la gestion de la informacion? Si - - -




Anexo 3. Diagrama de entidad relacion.
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Anexo 4. Diagrama de clases.
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Anexo 5. Diagrama de paguetes.

|<<PK>> -video : String







